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RESUMO

Este estudo foi concebido com o anseio de propor novas abordagens no processo ensino e
aprendizagem, modelando uma metodologia de docéncia que pudessem apoiar o professor e o aluno,
levando-os a uma experimentacdo mais interativa quanto ao ensino no curso de computacdo, por
meio do uso de narrativas como uma forma de ensinar, utilizando a técnica OCC-RDD amplamente
discutida no GEMS (Grupo de Estudos em Modelagem de Software) do TIDD na PUC/SP, apoiada
pelos niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom. O trabalho de pesquisa propde o desenvolvimento
de um prototipo para criagdo e manipulacéo histérias dentro do contexto de ensino tratando cenarios
conjecturados de cenas “Objetivo”, “Contratempo” e “Catéastrofe”, previstos na técnica OCC-RDD, ja
mencionada. A revisdo bibliografica ainda permeia o trabalho de Mieke Bal sobre a dinamica de
funcionamento das fabulas, orientando inclusive os verbetes utilizados neste estudo. A motivagao
para este estudo, além das inquietacdes oriundas da observacdo cotidiana na pratica docente,
tomaram félego em contado com os dados de evasao escolar registrados para a area da computacéo,
principalmente no ponto de vista da aprendizagem. Dentre as situacGes apontadas pelos estudos
bibliograficos, o ndo entendimento das disciplinas que exigem uma proficiéncia em ldgica, sdo os
mais incidentes. Tendo feito esse itinerario formativo norteado pelos postulados encontrados na
revisdo bibliogréfica, entendeu-se a importancia da propositura da criagdo de um protétipo que
pudesse dar plasticidade as concep¢fes mentais formatadas durante o processo de entendimento de
todas essas variaveis. A dissertacdo esta separada em seis capitulos, o primeiro corresponde a
contextualizag&do do trabalho, o segundo capitulo trata da fundamentacéo tedrica sobre a relacdo da
computacdo com a ciéncia cognitiva, a técnica OCC-RDD e suas caracteristicas, o terceiro capitulo
fundamenta-se nas teorias de Mieke Bal para a construcao de fabulas, na tentativa de criar cenérios
de fdbulas OCC-RDD no quarto capitulo apresentam-se trés estudos de casos aplicados em uma
faculdade no curso de computacao, o capitulo cinco descreve e apresenta 0 modelo de um prot6tipo
e no sexto capitulo a concluséo e colaboragdes para trabalhos futuros.

Palavras-chave: Ensino; Narrativas, Fabulas, OCC-RDD, Prototipo.



ABSTRACT

This study was designed with the desire to propose new approaches to teaching and learning process,
modeling a teaching methodology that could support the teacher and the student, leading them to a
more interactive experimentation for teaching in the course of computing by means of narratives as a
way to teach using the OCC-RDD technique widely discussed in GEMS (Study Group on Software
Modeling) of the TIDD at PUC / SP, supported by cognitive levels of Bloom's Taxonomy. The research
proposes the development of a prototype for creating and manipulating stories within the educational
context dealing conjectured scenarios scenes "objective," "mishap" and "Catastrophe", provided for in
the OCC-RDD technique already mentioned. The literature review still permeates the work of Mieke
Bal on the dynamics of functioning of fables, including guiding the entries used in this study. The
motivation for this study, in addition to everyday observation arising from the unrest in the teaching
practice, took breath in contact with the dropout data recorded in the area of computing, especially in
the learning point of view. Among the situations mentioned by bibliographic studies, no
understandings of the disciplines that require proficiency in logic, are the most incidents. Having done
this formation process guided by the tenets found in the literature review, we understand the
importance of bringing the creation of a prototype that could give plasticity ace mental conceptions
formatted in the process of understanding of all these variables. The dissertation this separated into
six chapters the first corresponds to contextualize the work, the second chapter deals with the
theoretical framework of the relationship of computing with cognitive science, the OCC-RDD technique
and its characteristics, the third chapter is based on the theories of Mieke Bal to construct fables in an
attempt to create OCC-RDD fables scenarios in the fourth chapter presents three case studies applied
at a college in the course of computing, chapter five describes and presents the model of a prototype
and sixth chapter completion and collaborations for future work.

Keywords: Education; Narratives, Fables, OCC- RDD, Prototype.



1. INTRODUCAO

Na busca por melhores praticas docente, que pudessem apoiar o professor em aulas,
dindmicas e eficientes, sob o ponto de vista do ensino, este trabalho tem como proposta
evidenciar o que acontece quando se narra uma histéria construida a partir de uma fabula
usando a técnica OCC-RDD (Objetivo, Contratempo e Catastrofe, Reacéo, Dilema e Decisao),
demonstrando por meio de um modelo de ambiente de autoria para elaboragdo de historias,
cenarios de narrativos, que possa servir de embasamento para a construcao de fabulas OCC-
RDD semiautomaticas, podendo auxiliar o professor em suas aulas, através de uma particular
metodologia que possa colaborar positivamente para reducéo da dificuldade de aprendizagem.
Este projeto fundamenta-se na técnica OCC-RDD fortemente discutida no grupo de Grupo de
Estudo em Modelagem de Software (GEMS)-PUC-SP.

A pesquisa se baseia em uma metodologia exploratdria, com uma pesquisa qualitativa
para identificar e caracterizar a técnica OCC-RDD e em seguida um estudo bibliografico para o
levantamento de requisitos para desenvolver um protétipo de um software de autoria para
elaboracdo de histdrias usando fabulas OCC-RDD e que futuramente essa ideia pode ser
usada para a implantagdo do sistema. A utilizagdo de fabulas, fundamentada pela técnica
OCC-RDD, pode trazer resultados satisfatdrios em relacdo ao ensino, com isso, espera-se
contribuir nas seguintes questfes: Colaborar positivamente e mais eficientemente para o
processo de ensino; Comprovar que a utilizagdo de fadbulas OCC-RDD, possa apoiar o
professor em sua metodologia e como consequéncia o0 aluno nas questdes cognitivas;

Acredita-se que o uso de fabulas OCC-RDD pode colaborar com o mestre, sendo um
apoio no transcurso de suas aulas, por meio da estrutura de um texto narrativo em narracao,
servindo de suporte a regéncia da aula, possivelmente tornando a aula dindmica, colaborativa
e motivadora e consequentemente trazendo resultados satisfatérios sob o ponto de vista da
aprendizagem.

A técnica OCC-RDD, tem como objetivo a constru¢do de ambientes narrativos como
apoiador ao docente em suas aulas, a técnica se baseia em construcao de fabulas, contando
uma histéria, a partir de um tema de uma aula do ponto de vista do professor, acredita-se que
uma técnica que pudesse “modelar” uma aula dentro de um perfil particular, minimizaria os
efeitos negativos de rendimento escolar e motivando o aluno a continuar no curso. Sabe-se
que a questdo de evasao escolar € um tema muito discutido entre o0 campus académico, onde
se destacam varias causas como motivos familiares, financeiros e académicos, segundo Filho
et al. (2007), a evasao estudantil no ensino superior € um problema internacional que afeta o
resultado dos sistemas educacionais. As perdas de estudantes que iniciaram, mas ndo
terminaram seus cursos sdo desperdicios sociais, académicos e econdmicos.

Na pesquisa de Martins (2007 apud SOUZA et al., 2014), que buscava encontrar os
principais fatores que levavam os estudantes a se evadirem do curso superior, conclui que: as

baixas condi¢des financeiras, a falta da intervencéo dos gestores em acdes de permanéncia, a
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ndo criagdo de um diferencial nos cursos, a influéncia familiar, a falta de vocacdo para a
profissdo, a qualidade do curso escolhido, a localizacdo da IES (Instituicbes de Ensino
Superior), as condi¢cées relacionadas ao trabalho, a idade do aluno, e a repeténcia em
disciplinas que envolvem o conhecimento matematico.

Para o estudo de fabulas OCC-RDD, este trabalho apresenta histérias com
personagens com arquétipos similares a de estudantes em sala de aula, esses arquétipos se
apoiam nos fundamentos de personalidade defendias por McCrae & John (1991), que s&o:
Extraversion, Agreeableness, Conscientiousness, Neuroticism e Openness, adaptadas pelo
grupo de pesquisa GEMS, na técnica OCC-RDD, liderado pelo Professor Dr. italo Santiago
Vega, nas seguintes personalidades: Estabilidade, Comunicacdo, Ponderacéo,
Conscienciosidade, Intuicdo; definidas a sequir:

Estabilidade: ansioso, auto piedoso, tenso, irritadico, instavel, preocupado, suscetivel,
conformado, adequado, alterna humor, hostil, depressivo, auto consciente, impulsivo e
vulneravel,

Comunicacao: afavel, gentil e persuasiva;

Ponderacéo: apreciador, que perdoa, generoso, gentil, simpatico, confiavel, simpatico,
caloroso, cativante, sincero;

Conscienciosidade: eficiente, planejado, organizado, confidvel, responsivo, completo,
dependente, responsavel, produtivo, ético, ndo é egoista, permissivo;

Intuicdo: Aprende de forma répida e intuitiva, se baseia nos materiais;

Confirmando a teoria de McCrae & John (1991), sobre as cinco fatores principais de
personalidade, Chiavenato (2008), defende a ideia que existem muitas teorias a respeito da
personalidade e vérias abordagens diferentes. Contudo, existe um consenso entre 0s
psicélogos de que existem cinco fatores basicos da personalidade comumente denominadas
“Big Five”, a saber:

v Extrovertido: sociavel, agradavel, gregario, caloroso, assertivo, ativo.

v Agradavel: cortés, confiavel, flexivel, franco, emotivo.

v/ Consciente: cuidadoso, perfeccionista, trabalhador, ambicioso, perseverante.
v" Neurotico: ansioso, deprimido, irritadico, complicado.

v Aberto a experiéncias: original, imaginativo, criativo, curioso, ousado.

Ainda segundo Chiavenato (2008), “cada um desses fatores béasico varia de uma
pessoa para outra e um “continuum” que vai desde a auséncia até uma concentragdo muito

forte”. A Figura 1 retrata os cinco fatores, conforme a visdo do autor.

' ‘bertura ‘scrupulosidade Xtroversio lsponibllidade \\ euroticlsmo

=
[7 X a0 outro (estabilidade
+ Imaginativo + Organizado ou + Soclavel ou [agradabilidade) emocionsl)
ou pratico desorganizado. ratraido

+ Simpatico ou rude SR PAKIDOURTHS R

+ Interassado am + Culdadoso ou + Amante da 73
variedada ou desculdado diversio ou + Configvel ou aguro.ou
rotina melancolico suispeltoso Insaguro
+ Independante ou il?;sm;l)lwedo = o Af + Satisfaito consigo
pUEANg atu050 ou + Colaborador ou
eoniomedo reservado néo-cofaborador Aok

insatisfaita

Figura 1- Os cinco grandes fatores (ou os mais importantes) sobre a personalidade
Fonte: SANTROCK (2009, p.136)
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Os “cinco grandes” fatores podem fornecer um parémetro para analisar a
personalidade de seus estudantes. Eles poderdo se diferenciar pela estabilidade emocional,
extroversdo ou introversdo, franqueza, socializacdo, e escrupulosidade que possuem.
SANTROCK (2009, p.135).

Ainda segundo, Santrock (2009), “no entanto, especialistas discutem que na gama da
personalidade também deveria ser incluido quao positivo (alegres, joviais) ou negativo (bravos,
tristes) os estudantes sdo, bem como quao autoassertivos eles sao”.

Como uma maneira de identificar na histéria a ser contada pela fabula, pontos
importantes de aprendizagem e identificar quando é usado uma cena de “Objetivo”,
“Contratempo” ou uma “Catastrofe”, o trabalho busca apoio na Taxonomia de Bloom, que
trabalha com seis niveis cognitivos, como uma forma estratégica de concepcédo de cenas
OCC-RDD.

O trabalho também se fundamenta na obra de Mieke Bal (1990), para a construcdo de
uma fabula, que servira com base para uma andlise de requisitos na constru¢éo de uma fabula
OCC-RDD semiautomatico.

O projeto de pesquisa vem ao encontro a preocupac¢do da academia, em desenvolver
novos métodos de ensino que possam minimizar os efeitos de evasao escolar, através de uma
aprendizagem dinamica. Acredita-se que um ambiente de autoria para a utilizacdo de fabulas
OCC-RDD, ajuda o professor em suas aulas, tornando-as mais atrativas, podendo colaborar
positivamente para as questfes de ensino/aprendizagem e a proposta de um protétipo para a
criacdo de historias OCC-RDD é fundamental para essa tratativa. Assim, com o intuito de
colaborar com o professor na construcdo e metodologia de suas aulas, a questéo de pesquisa
que orienta esta dissertacdo: uma ferramenta de autoria para elaboragédo de histérias OCC-
RDD poderia apoiar o professor no transcurso de sua aula e consequentemente reduzir a
dificuldade de ensino/aprendizagem?

1.1 Objetivo Geral

Propor a criacdo de um ambiente de autoria para histérias OCC-RDD por meio de
estudos sobre a influéncia de uma fabula com o foco em interatividade em um ambiente de
aprendizagem presencial voltado para o ensino de nivel superior.

Adotando-se um ponto de vista narrativo para um encontro presencial, podem-se
explorar fabulas que estimulem a participacdo dos aprendizes em momentos considerados
importantes pelo mestre. A técnica OCC-RDD estabelece uma estrutura de fabulas que suporta
historias que evoluem por alternancia de dois tipos de cenas: objetivas (OCC) e subjetivas
(RDD). Espera-se obter um maior engajamento dos aprendizes em tais ambientes narrativos,
propiciando novas oportunidades de aquisicdo de conhecimento e atacando problemas de

rendimento escolar.
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1.2 Objetivos Especificos:

v' Entender os conceitos da Ciéncia Cognitiva e a sua relacdo com a Ciéncia da
Computacéo, para entender a relacdo da aprendizagem com o uso de maquinas de
estados.

v Discutir a Técnica OCC-RDD, funcionamento, personagens e personalidade e
exemplos de fabulas.

v' Estudar a técnica de construcao de fabulas, segundo teorias de Mieke Bal.

<\

Apresentar estudos de caso da utilizagcao da técnica OCC-RDD;
v Desenvolver um prot6tipo de editor de histérias para a aplicabilidade pratica do uso
de fdbulas OCC-RDD.

1.3 Metodologia

Apresentacdo de uma fabula OCC-RDD para um ambiente de aprendizagem
demonstrada por um protoétipo de editor de histérias, orientado por estudos bibliogréficos e
observagédo “In loco” da aplicabilidade da técnica OCC-RDD. Esta fabula estabelece uma
ordenacéo dos acontecimentos, agrupados em duas etapas, na primeira etapa, chamada de
OCC, os acontecimentos devem apresentar:

a) um objetivo a ser alcangado no final da historia;

b) um ou mais “Contratempos” a serem superados antes de alcangar o objetivo;

c) uma “Catastrofe” que rompe a normalidade dos “Contratempos” e conduz o aprendiz
a um estado de reflexo.

Esta etapa originard uma parte da fabula no qual os acontecimentos OCC poderéo se
interligar logicamente ou cronologicamente utilizando-se uma narragdo em terceira pessoa. A
ideia é que o mestre-narrador descreva o desenrolar da histéria para os aprendizes.

Na segunda etapa, chamada de RDD, a fabula leva a acontecimentos que favorecem
uma perspectiva em primeira pessoa. Ou seja, 0 mestre-narrador revela como lidar com a
situagdo-catastrofe que encerra a etapa anterior. Para isso, o roteiro devera conter:

d) uma ou mais reagdes “inconscientes” diante da “Catastrofe”;

e) um ou mais dilemas “conscientes” que apoia algum raciocinio sobre a “Catastrofe”;

f) uma decis&o para lidar com a “Catastrofe” e alcangar o objetivo (ou iniciar um novo
ciclo OCC-RDD a partir de um subobijetivo).

A estrutura OCC-RDD ajuda na identificacdo de diversas oportunidades de interacéo
gue pode ser exploradas pelo mestre durante uma narragdo da histéria em um ambiente de

aprendizagem.

1.4 Hipotese do Trabalho de Pesquisa
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Espera-se por meio de uma narrativa de aula sobre influéncia de uma fabula OCC-
RDD:
v' Apresentar aulas dindmicas, facilitando a compreensao dos conteldos.
v' Apoiar na regéncia de aula do professor.
v' Tornar as aulas mais motivadoras.
v"Incentivar os alunos a criatividade pessoal e em grupo.
Estima-se que os métodos incorporados na proposta apresentada virdo de fato
minimizar as dificuldades de aprendizagem, mas para isso seréo necessarios:
v' Compreender a origem da ciéncia cognitiva e sua relacdo com a ciéncia da
computacao.
v' Estudar a técnica OCC-RDD, apresentando seu objetivo e caracteristicas.
v' Identificar a estrutura das fabulas, possivelmente conectando-a a Taxonomia de
Bloom.
v' Estudar as estruturas das fabulas através das teorias de Mieke Bal.
v' Apresentar estudo de caso que se apoie no modelo OCC-RDD.

v Desenvolver um protétipo de autorias para histérias OCC-RDD.

1.5 Proposta de Pesquisa

Demonstrar um protétipo de editor de histdrias, a possibilidade de criar cenarios de
fdbulas OCC-RDD, acreditando que possa servir de apoio ao professor, com cenarios
narrativos que auxiliem o mestre na condugdo de suas aulas, minimizando conflitos e
mantendo o equilibrio dos diversos niveis cognitivos presentes em sala de aula.

Ainda sobre a técnica OCC-RDD, que sera amplamente discutida neste trabalho tem
como caracteristica a divisdo da técnica: OCC, que seria a definigcdo do objeto, ou seja, sobre o
conteddo a ser abordado e em seguida a apresentacdo do problema, essa técnica se
apresenta em e 32 pessoa. Ja a RDD, é o fator emocional de cada personagem diante do
problema apresentado, essa técnica se encontra em 12 pessoa.

Outra questdo defendida sobre a técnica OCC-RDD € que o aprendiz se identifique
com a historia a ser contada por meio de fabulas, criando um ambiente de aprendizagem
envolvente, que desperte no aluno uma sensacdo de prazer em aprender e em cada desafio,
independente do grau da problematizagdo, desperte no individuo uma sensacéo de vitéria e
bem estar. Na técnica de OCC-RDD é abordado contetdo, caracterizado com um nivel de
aprendizado: Grau +2, Grau +1, Grau -1, Grau -2. A Figura 2 exemplifica um modelo de
aprendizado onde se introduziu um exercicio de Grau +1 e o mesmo foi facilmente superado,

demonstrando um perfil de aprendizagem.
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Aprendendo

contratempo
Gran +2 Grau +1

Figura 2- Técnica de OCC-RDD - Grau +1 , demonstrado no grupo pesquisa GEMS
Fonte: VEGA (2014).

Considerando a técnica RDD, que usa agbes em primeira pessoa, a Figura 3 apresenta
uma metodologia, onde logo ap6s a resolucdo do exercicio apresentado na Figura 2, o
professor promoveu um novo exercicio, de Grau +2, como um exercicio mais complexo,
produzindo aos alunos uma a reagao de “Catastrofe”.

O estimulo é exercido em cada exercicio, criando um cendrio eclético de atividades,
com niveis de problematizagéo, caracterizado no OCC-RDD como grau de aprendizado,
gerando uma metodologia que incentive uma série rea¢cfes nos aprendizes, como no exemplo:

superado, “Catastrofe” e a decisao.

Aprendendo

contratempo
Grau +2 Grau +1

v

N

h—— superado 1

decisédo

Grau +1

e

catastrofe | reacdo

Grau +2

Figura 3- Técnica de OCC-RDD — Grau+2, demonstrado no grupo pesquisa GEMS
Fonte: VEGA (2014).

O trabalho tem como ideia principal propor um protétipo de editor de histoérias, o
funcionamento de uma fabula OCC-RDD, que possivelmente possa se tornar um modelo
semiautomatizado de fabulas, apoiando o mestre em suas aulas. A premissa desta fabula é
que ela seja contada identificando personagens com personalidades definidas pela técnica,
lugares especificos, seguido de uma historia pré-definida.

Partindo do pressuposto que fabula foi criada e o cenério possivelmente traduzido para
uma linguagem computacional, a fabula devera apresentar um modelo de aula condizente com
0 conteudo a ser ensinado naquele momento, apresentando um cenario atraente, que estimule
a resolucao dos exercicios, baseado em um grau de aprendizado, definido pela técnica OCC-
RDD. Contudo, faz necesséario o conhecimento em engenharia de software para a criacdo de
um cenario de fabulas OCC-RDD, contemplando objetivo do trabalho.

Para Sommerville (2007, p. 3), define a engenharia de software como, “um ramo da
engenharia cujo foco € o desenvolvimento dentro de custos adequados de sistemas de

software de alta qualidade. Software é abstrato e intangivel. Ndo é limitado por materiais ou
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controlado por leis da fisica ou por processos de manufatura. De alguma maneira, isso
simplifica a engenharia de software, pois nao existem limitacBes fisicas no potencial de
software”.

“A Engenharia de Software engloba processos, métodos e ferramentas que possibilitam
a construcdo de sistemas complexos baseados em computador dentro do prazo e com
qualidade. O processo de software incorpora cinco atividades estruturais: comunicacao,
planejamento, modelagem, construcdo e emprego; e elas se aplicam a todos os projetos de
software”. (PRESSMAN, 2011, p. 48).

Reitera-se que a proposta ndo é o desenvolvimento de um software, mas sim uma
demonstracdo de um protétipo de um editor de histérias, exemplificando o funcionamento de
uma fabula usando a técnica OCC-RDD dentro de um cenario distinto de uma aula, para isso,
possivelmente serdo necessarios fazer levantamentos de requisitos para a sua elaboracao, a
UML “podera ser empregada para a visualizacdo, a especificagdo, a construcdo e a
documentacao de artefatos que facam uso de sistemas complexos de software”. BOOCH et al.
(2006, p. 13)

Booch et al. (2006, p. 14), “A modelagem permite a compreensao do sistema. Nenhum
modelo € inteiramente suficiente. Sempre serdo necessarios varios modelos, conectados entre
si, para se tornar possivel entender qualquer aspecto, ainda que seja o sistema mais trivial”.

Guedes (2009, p. 24), “a prototipagdo € uma técnica bastante popular e de facil
aplicagao. Essa técnica consiste em desenvolver rapidamente um “rascunho” do que seria o
sistema de informacg&o quando ele estivesse finalizado”.

Ainda, segundo Guedes, (2009, p. 25), sugere para a elaboracdo de protétipos,
ferramentas de extrema rapidez e facilidade, ferramentas conhecidas como RAID (Rapid
Aplication Development ou Desenvolvimento R4pido de Aplicacdes). Ainda segundo Guedes
(2009), defende que seguindo esse raciocinio, a etapa de andlise de requisitos deve,
obrigatoriamente, produzir um protétipo para demonstrar como se apresentara e comportara o
sistema na sua esséncia.

“Prototipar um software antes de sua codificacdo, permite que o usuario avalie o
sistema antes que a codificacdo seja iniciada, com isso, ficara bem mais facil efetuar alguma
alteracao, claro que neste caso, serd necessario uma alteracdo desde as fases anteriores do
projeto, pois vai ser preciso alterar a documentacgao”. (LOBO, 2008, p.76)

“O processo de prototipacao consiste essencialmente de diversos ciclos interativos. O
protétipo inicial, um modelo de software executavel, é construido baseado na selecdo inicial de
funcbes ou necessidades identificadas pelos usuarios. Uma demonstracéo do prototipo permite
a revisao dos usuarios. Sugestao dos usudrios, criticas e aprimoramentos resultam na revisao
do prototipo. Este ciclo é mantido para cada revisdo. O processo de prototipacdo é entdo

finalizado quando o objetivo desejado é alcancado”. (RANGEL, 2014, p. 21).
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1.6 Estrutura do Trabalho

Em termos organizacionais o trabalho tem a seguinte estrutura: O primeiro capitulo
apresenta o tema do trabalho, a metodologia, a hipétese, objetivos gerais e especificos e uma
breve discussao sobre a proposta da pesquisa e o problema em questéo.

A fundamentacéao tedrica que discutira Ciéncia Cognitiva e sua relacdo com a Ciéncia
da Computacado, a técnica OCC-RDD, seu funcionamento e fundamentagdes, apresentacédo do
dos personagens para a criacdo de uma narrativa e exemplos de roteiros de aula, serdo
apresentados no segundo capitulo.

Ja no capitulo trés, serdo discutidas por meio de uma pesquisa bibliografica as técnicas
para a criacdo de uma fabula, com a construcdo de estruturas narrativas, que servira de base
para o desenvolvimento fabulas OCC-RDD;

O capitulo quatro apresenta trés estudos de caso da aplicagdo da técnica OCC-RDD
em um curso de computagéo.

O capitulo cinco abordara a prototipacdo de um software de autoria de histérias OCC-
RDD, fundamentadas por referéncias teéricas de engenharia de software, destacando a
notagdo UML para a representagdo da modelagem do software, também sera discutido o
funcionamento do protétipo, o comportamento dos dados em um banco de dados sera
representada pela teoria dos conjuntos e um modelo de entidade e relacionamento.

A conclusdo desta pesquisa e apontamentos futuros esta no capitulo seis.

O capitulo sete encontram-se as referéncias bibliograficas.

Os anexos deste trabalho apresentam: a descrigdo detalhada de cada personagem, um
formato narrativo usado no estudo de caso, o parecer do comité de ética para a aplicacdo do
estudo de caso.

No final deste trabalho foi criado um glosséario com as palavras técnicas utilizada nesta

redagéo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Na tentativa de praticas pedagdgicas que possam promover um ensino a computacao,
mais agradavel e ao mesmo tempo eficiente, buscando o maior comprometimento dos alunos,
este capitulo apresenta teorias sobre o funcionamento da técnica de aprendizado, denominada
OCC-RDD, propondo o uso de narrativas, com fabulas contendo uma cena e contracena, por
meio de exercicios que estimulem o aprendizado e o conhecimento. Primeiramente, &
importante entender os preceitos da Ciéncia Cognitiva e sua relacdo com a Computacao,
estudando fundamentos cognitivos que possam orientar na construgdo de uma fabula OCC-
RDD, que sera narrada por meio de personagens com diferentes perfis e que sera detalhado

em seguida.

2.1 Fundamentos da Ciéncia Cognitiva

O desenvolvimento de novos saberes esta intimamente ligada aos processos de
aprendizagem, estudados pela Ciéncia Cognitiva. Esta linha de estudos absorve producfes
das disciplinas: Filosofia, Linguistica, Antropologia, Neurociéncia, Psicologia e Inteligéncia
Artificial, permitindo que se amplie o espectro de varidveis que possivelmente pressionam e
sdo pressionadas pelos cenarios que séo tratadas. A aprendizagem, ou cogni¢do, € um campo
ainda em descobrimento, com meandros que requerem uma interdisciplinaridade profunda dos

apoiadores envolvidos.

2.2 Um breve relato sobre a Ciéncia Cognitiva

“A Ciéncia Cognitiva, busca entender de que maneira adquirimos o conhecimento do
mundo que nos cerca e dele fazemos uso para ai vivermos”. (LEDOUX, 1996, p. 23).

Uma das principais discussdes sobre Ciéncia Cognitiva, aconteceu em 1948, em um
Congresso sobre Mecanismos Cerebrais do Comportamento (conhecida como simpdésio de
Hixon), na Califérnia Institute of Technology, onde foram apresentadas discussGes de como e
de que forma o sistema nervoso central controla o comportamento. O simpésio de Hixon foi
marcado pelo discurso de Karl Lahsley psicélogo, que falava sobre “O problema da Ordem
Serial no Comportamento”, essa oratério apontava componentes necessarios para o
desenvolvimento de uma Ciéncia Cognitiva. Nesta época € importante lembrar que a escola
dominante era o Behaviorismo, com a sua teoria de métodos publicos da observacédo, o foco
explicativo para o comportamento era o meio ambiente, confrontado as teorias de Karl Lasley.

O Behaviorismo, tem como a sua teoria mais forte as ideias de Skinner, que defendia o
comportamentismo e ou paradigma neuronial.

Em sua tese Skinner afirma que a contribuicdo do falante é bastante simples e
elementar, sendo totalmente possivel se fazer uma previsdo do comportamento verbal, uma

vez que este envolve apenas a especificacdo de alguns poucos fatores externos. Para o autor
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a linguagem nada mais é do que um produto decorrente de estimulo, uma vez dado o estimulo
correto sera possivel prever a resposta a ser obtida. (GERBASE, 2004, p.15-16).

“O Behaviorismo de orientagdo positivista, cuja ideia principal baseia-se na analise de
condutas observaveis, ou seja, evitando conceitos “mentais”, teve lugar durante as décadas de
20 a 40”". (ARGIMON et al.,2007).

Gardner (2003), referencia uma série de fildsofos, matematicos, psicélogos e
neurocientistas que discutiam no inicio do século XX, o cérebro e seu funcionamento, destaca-
se em seu livro a ligacdo do cérebro e o computador, tornando evidente, por exemplo, o
trabalho de Warren McCulloch, que inspirado na maquina Turing, propdés uma estrutura
neuronal em rede do cérebro, valorizando a perspectiva da fisiologia, ao tentar formular
analogias entre a biologia e as maquinas, tornando um dos pilares dos trabalhos de Von
Neumann na construcdo de sua logica probabilistica e posteriormente na construcdo de suas
maquinas sequenciais (computadores).

Segundo Gardner (2003), “cientistas como W. Ross Ashby, Donalf Hebb, Karl Lashley,
Warren McCulloch, Heinz von Foerster, John von Neumann e Nobert Wierner, articulavam uma
visdo contrastante, colaborando com as suas pesquisas para a formacéo da base da Ciéncia
Cognitiva, contrariando o efeito Behaviorista da década de 40, que ignorava as representacdes
mentais, evitando a discuss&o do cérebro”.

“Na sua opiniao, nossa compreensao do cérebro e
da natureza da computacdo poderiam reunir-se no
estudo de sistemas cognitivos — e particularmente
daqueles exibidos pela mente humana”.
(GARDNER, 2003, p. 415).

A principal motivacdo para o trabalho de von Neumann foi a tentativa de unificar as
vérias ideias existentes na época relativas ao processamento de informa¢é@o por organismos
vivos e por dispositivos artificiais: modelos l6gicos, como as redes neurais de McCulloch e Pitts,
e a teoria de computabilidade de Alan Turing, com modelos estatisticos como a teoria de
comunicacao de Claude Shannon e a cibernética de Norbert Wiener. (KOWALTOWSKI, 1996).

Teixeira, (1998), afirma em seu livro “Mentes e Maquinas”, que o desafio de simular
computacionalmente processos mentais humanos requeria a contribuicdo de todos aqueles
que, direta ou indiretamente, estivessem envolvidos com o estudo da mente: psicologos,
linguistas, filésofos, neurélogos, etc. Este esforgo interdisciplinar levou a consolidagdo do que
mais tarde ficou conhecido como Ciéncia Cognitiva. A figura 4 demonstra a inter-relacdo entre
as disciplinas.
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Figura 4- Diagrama das inter-relagfes entre algumas disciplinas que comp&em a Ciéncia cognitiva.
Fonte: TEIXEIRA (1998).

Conhecer e dominar a Ciéncia Cognitiva é entender os estudos das disciplinas
independentemente e ao mesmo tempo na sua interdisciplinaridade, ela depende de outras
disciplinas, que se inter-relacionam.

Thiesen (2008), defende em seu artigo que ndo se pode definir a interdisciplinaridade,
ele comenta que qualquer definicAo que se faga sobre a interdisciplinaridade estara
possivelmente fazendo uma referencia disciplinar, deixando de existir a inter-relacdo entre as
disciplinas.

“Qualquer demanda por uma definicdo univoca e
definitiva deve ser a principio rejeitada, por tratar-
se de proposta que inevitavelmente esta sendo
construida a partir das culturas disciplinares
existentes e porque encontrar o limite objetivo de
sua abrangéncia conceitual significa concebé-la
numa Optica também disciplinar’. (THIESEN,
2008).

A interdisciplinaridade, pré-requisito para o estudo da percep¢édo e dos assuntos que
levam a simulacéo pela maquina, do comportamento mental do ser humano, pode ser um fator
bastante desafiador. (MAIA, 2012, p. 22).

2.3 Caracteristicas da Ciéncia Cognitiva

Ainda sobre a Ciéncia Cognitiva, existem algumas abordagens, que podem ser
classificadas como: cognitivismo e conexionismo. No cognitivismo trabalha-se apenas com o
que pode ser medido, 0 que neste caso destaca-se a Inteligéncia Artificial; J& o conexionismo,
admite um estudo sobre a simbidtica. O conexionismo fundamenta-se na neurociéncia, nas
descobertas do sistema nervoso central. Gerbase (2004) acrescenta que 0 conexionismo
originado na década de 50 e 60 s6 teve forgca em 80, com 0 avango computacional.

“O novo paradigma surge como uma resposta ao
antigo behaviorismo, o qual considerava as
dicotomias estimulo/resposta, entrada/saida sem
querer (nem poder) explicar o processo cerebral
envolvido, e como uma oposicdo as ideias
simbdlicas de mente e de abstracdes existentes
nessa mente”. (GERBASE, 2004, pag. 20).

24



Segundo Poersch (2004), “Enquanto a modelagem simbdlica, realizada em
computadores digitais, objetiva modelar a mente como um processador de simbolos, o
conexionismo (processador de distribuicdo em paralelo) tem uma origem diferente: procura
projetar computadores inspirados no cérebro”.

A Ciéncia Cognitiva destaca-se por alguns principios, conforme Rozados (2003):

a) N&o existe dualismo entre a mente e o cérebro: um problema em nivel fisico vai
se repetir em nivel mental;

b) Homem pode simular, artificialmente, 0os processos cognitivos, mentais;

c) Conhecimento é uma representacao simbdlica do real.

O “Conhecimento” é o ponto central na pesquisa cognitiva. Ainda segundo Rozados
(2003), uma forma de apresentar os conhecimentos sdo as redes semanticas e 0s mapas
conceituais.

O conhecimento definido por Dupuy (1994),é um ato de produzir um modelo do
fendmeno e efetuar sobre ele manipulacdes ordenadas. E importante entender que uma rede
seméantica é uma maneira grafica de representar o conhecimento, 0s conceitos séo
representados por um conjunto de nés conectados entre si, através de um conjunto de arcos,
gue representam a relacao desses nés.

Moreira (2014), em seu artigo Mapas Conceituais e Aprendizagem Significativa, afirma
gque 0s mapas conceituais sdo apenas diagramas indicando relacdes entre conceitos, ou entre

palavras que usamos para representar conceitos.

2.4 A relacédo entre a Ciéncia Cognitiva e a Ciéncia da Computacao

Hodges (1999) em seu livro “Turing um filésofo da natureza”, afirma que no final do
século XX, o conceito de maquina de Turing, criado em 1936, figura ndo apenas na matematica
e na Ciéncia da Computacdo, mas também na Ciéncia Cognitiva e na Biologia tedrica. Ainda
segundo Hodges (1999), seu artigo de 1950, “Computing Machinery and intelligence”, no qual é
descrito e assim chamado teste de Turing, constitui a pedra angular da teoria da inteligéncia
artificial.

“Embora Turing tenha apresentado sua descricdo matematica, estava mais
interessado na definicdo filoséfica de computacdo do que em construir a maquina propriamente
dita”. (FOROUZAN et al., 2011, p. 1)

A teoria da maquina de Turing define 0 modelo computacional como um computador
de proposito geral, contendo as caracteristicas de “Entrada de dados, Processamento dos
dados (Computador), Programa e Saida de dados”. Segundo Forouzan et al (2011), “0 modelo
de Turing é melhor para um computador de propésito geral, porque acrescenta um elemento
extra de computacdo especifica: o programa”. Ainda segundo Forouzan et al (2011), “um
programa € um conjunto de instrugdes que diz ao computador o que fazer com os dados”. A
figura 5, mostra o modelo da maquina de Turing.
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Programa

L

Dados de entrada —> [_Computador | — > Dados de saida

Figura 5- Um computador com modelo de Turing: processador de dados programavel.
Fonte: Forouzan et al 2011, pg 2 — adaptado pelo autor

A maquina de Turing constitui a melhor formalizacdo da nocdo de algoritmo de que
sem tem noticia na histéria da matematica, afirma Teixeira (1998).

Ainda segundo Teixeira (1998) a maquina possui dois elementos:

a) Uma fita, infinitamente longa, dividida em pequenos quadrados; cada um deles
contém um conjunto infinito de simbolos.
b) Um scanner que pode ler, escrever e apagar simbolos dos quadrados da fita.

O modelo criado por Turing, os “dados de saida” dependia de dois fatores os “dados
de entrada” e o “programa”, e mesmo contendo o mesmo valor nos “Dados de entrada” o
programa poderia apresentar resultados diferentes, dependendo da sua execugdo. “A Maquina
Universal de Turing € capaz de calcular qualquer coisa que seja calculavel”. (FOROUZAN et al.
2011, p.4).

A Ciéncia da Computacdo ensaiou seus primeiros passos por meio da maquina de
Turing, criada nos meados dos anos 30, que serviu de referéncia para John Von Neumann, dez
anos mais tarde, na constru¢éo dos primeiros computadores. (ARGIMON et al, 2007).

John von Newmann, inspirado nas teorias da maquina de Turing, revolucionou a
construcdo dos computadores, afirmando e defendendo a ideia de que era possivel colocar
no mesmo plano instrugdes e dados, ndo sendo necessario o uso de duas memdrias.

Os computadores construidos com base na Maquina Universal de Turing armazenam
dados em sua memoria. Por volta de 1944-1945, John von Newmann propds que, se 0
programa e os dados sdo logicamente os mesmos, 0s programas também devem ser
armazenados na memoria de um computador. (FOROUZAN et al 2011, p.4)

Segundo Forouzan et al (2011), o modelo de Von Neumann determina que o programa
deve ser armazenado na memdria. Isso é totalmente diferente da arquitetura dos primeiros
computadores, nos quais somente os dados eram armazenados na memdria: 0s programas
para as respectivas tarefas eram implementados pela manipulacdo de um conjunto de
comutadores ou modificacéo do sistema de fios.

Os computadores de von Newmann, dividem o hardware do computador em quatro
subsistemas: memoéria, unidade de légica e aritmética, unidade de controle e entrada/saida.

Conforme a figura 6 a seguir:
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Computador

Unidade de logica e
Dados de aritmetica (LLA)
entrada - 5 Dados de
. Wemaria . Saida
Unidade
de cantrole

Figura 6- O modelo de von Neumann
Fonte: Forouzan et al 2011, p. 4 — adaptado pelo autor

Como ja mencionado, por meio das teorias Warren McCulloch inspiradas na maquina
de Turing, e colaboragBes de Von Neumann na constru¢do de sua logica probabilistica e
posteriormente na construcdo de suas maquinas sequenciais (computadores), nota-se a
relagdo entre a Ciéncia Cognitiva com a Ciéncia da Computacao.

Turing foi considerado um dos fundadores da Inteligéncia Artificial, partindo do
pressuposto de que o ser humano poderia ser comparado a uma maquina discreta, embora
extremamente complexa, e sendo o computador também uma maquina de estados discretos,
entendia que a partir da implementacdo de um software adequado, que emulasse o
comportamento humano, poderia ser viavel a constru¢éo de maquinas pensantes (MAIA, 2012,
p. 36).

Teixeira (1998), afirma que foi a partir do desenvolvimento da IA (Inteligéncia Artificial),
nas ultimas décadas, que toda a ideia de uma ciéncia da mente se desenvolveu. A IA
proporcionou o passo fundamental para se tentar relacionar a mente e computadores e
estabelecer o que passamos chamar de “Modelo Computacional da Mente”.

Outra colaboracdo importante para a Ciéncia Cognitiva foi 0 movimento denominada
“cibernética”. “Os ciberneticistas acreditavam que toda atividade psicolégica humana poderia
um dia ser estudada por meio de modelos matematicos — da mesma maneira que podemos
estudar fenébmenos da natureza utilizando esse tipo de modelo”. (TEIXEIRA, 1998, p.35).

A grande intuicdo que gerou esse movimento cientifico foi a analogia entre sistema
nervoso e circuitos elétricos. Destacaram-se nesse movimento dois grandes colaboradores:
Claude Shannon, o criador da teoria da matemética da informac&o, e o neurofisi6logo Warren
McCullodh, com o seu trabalho sobre o modelo de neur6nio baseado na ideia de um sistema
material que instancia o raciocinio légico.

Ainda segundo Teixeira (1998, p.35), (...) Os ciberneticistas acreditavam que toda
atividade psicoldgica humana poderia um dia ser estudada por meio de modelos matematicos -
da mesma maneira que podemos estudar fendmenos da natureza utilizando este tipo de

modelo. Tratava-se de tornar a Psicologia uma ciéncia, nos mesmos moldes das ciéncias da
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natureza. Seu ponto de partida baseava-se na possibilidade de criar circuitos elétricos que
pudessem modelar o funcionamento do cérebro, o que para eles seria suficiente para modelar
também a atividade mental. (...)

Passado os anos “cibernéticos” abandona-se a ideia de modelar o cérebro. Ganha a
forca a ideia de que é possivel modelar a mente, uma concepg¢ao que vai encontrar apoio na
visdo de que existe uma independéncia e uma relativa autonomia entre software e o hardware
das maquinas utilizadas para simular a inteligéncia. (TEIXEIRA, 1998, p. 36).

Pontos importantes em relagédo a Ciéncia Cognitiva e a Ciéncia da Computacao esta na
possibilidade da autonomia do hardware e software e a compreensdo da mente como um
conjunto de representacdes do tipo simbdlico, os conexionistas sonhava-se que um conjunto
de neurdnios artificiais formalizassem os processos da cognicdo, situando o cérebro como o
substrato fisico dessa rede e a mente como um correspondente abstrato.

O objeto de estudo da Ciéncia Cognitiva € a mente, com suas ideias, conceitos e
conhecimentos. O processo cognitivo envolve atividades mentais como o0 pensamento, a
imaginacdo, a recordacdo, a solugcdo de problemas, a percepcdo, o julgamento, a
aprendizagem da linguagem, entre outras, as quais ocorrem diferentemente em cada individuo,
dependendo do grau de habilidade de cada um. (LIMA, 2003)

Para este projeto, a Ciencia da Computagdo define elementos tecnoldgicos na
construcédo de um protétipo de ambiente de autoria para elaborac@o de histérias OCC-RDD e
se conecta a Ciéncia Cognitiva, pois a técnica OCC-RDD se caracteriza com atividades
mentais defendidas nos niveis de cognicdo da Taxonomia de Bloom, como a lembranca, a
recordacdo, a percepc¢do, entre outras, que servirh de modelos para identificar momentos na

narrativa quando as cenas estao relacionadas a um “Contratempo” ou a uma “Catastrofe”.

2.5 A técnica OCC-RDD

A técnica OCC-RDD se conecta a ciéncia cognitiva e a computagado, pois busca novos
caminhos para o ensino, usando maquinas de estados. O OCC-RDD tem como desafio, por
meio do uso de narrativas auxiliar o professor na sua regéncia de aula, conduzindo os alunos
em um aprendizado continuo, eficiente, dindmico, claro e objetivo, minimizando problemas
relacionados a dificuldade de aprendizado, muitas vezes relacionados ao raciocinio l6gico. “Ha
relatos de diversas dificuldades no ensino-aprendizado na area de exatas, sobretudo se isso
envolve abstracao e raciocinio logico”. (PAZETO et al, 2014)

Além disso, os cursos da area da computacdo e informatica enfrentam problemas
diretamente relacionados ao ambiente, como no caso das disciplinas de programacdo e
correlatas. Quase sempre os alunos ingressantes demonstram dificuldades em programar, por
ndo terem habilidades e ou proficiéncia prévia, que a propria disciplina de programacéo exige
para a solucdo de problemas, como, raciocinio légico, capacidade de abstracdo e
conhecimentos em matematica. Piva e Freitas (2010) afirmam que “[...] de forma geral, € que o

aluno ingressante em cursos superiores da area de computacao e informética e que ndo possui
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ou ndo consegue desenvolver a competéncia de abstracdo de problemas, ndo consegue um
bom desempenho em disciplinas iniciais do curso, tais como algoritmos, calculo, algebra entre
outras. Desmotivado, a maioria dos alunos nessa situacao escolhe dois possiveis caminhos:
evadir do curso (e da instituigdo) ou mudar de curso*.

Em seu artigo “On the difficulty of learning to program”, sobre a dificuldade de se
aprender a programar, Jenkins (2002) argumenta que pode haver duas possibilidades de se
aprender a programar: através do estilo de aprendizagem e motivagao.

“It is possible that there might be some particular
learning style that will allow a student to acquire
programming skill quickly and easily, or it might be
that students require a particular form of
motivation”. (JENKINS, 2002, p. 54)

Jenkins (2002), afirma que se adotarem estilos de programacdo errado ou se nédo
houver motivagéo, o aprendizado em programacéo se tornard dificil.

Ele ainda comenta que para aprender a programar, o aluno deve estudar em um
particular ambiente de aprendizagem, que permita explorar as habilidades de programacéo,
transformando o aprendizado em uma atividade motivante. Em vista disso, a construgéo de um
ambiente de aprendizagem voltado para a area computacional devem oferecer ferramentas e
estratégias que atraiam o interesse do estudante.

Muitas técnicas de aprendizado vém sendo desenvolvidas com o propésito de melhorar
0 processo de ensino/aprendizagem na area computacional, ferramentas de ensino a
programacéo, tem-se destacados em artigos e propostas de trabalhos académicos com o
objetivo de contribuir positivamente para a abstracdo do conteddo das disciplinas
computacionais.

Costa & Santos (2006), em suas pesquisas literérias, mostraram que ha trés vertentes
na busca de solugfes para os problemas de aprendizado computacional:

1. ferramentas, que incluem trabalhos que apresentam ferramentas computacionais

visando facilitar o processo de ensino e aprendizagem;

2. estratégias, que incluem trabalhos que discutem estratégias de ensino e/ou de

avaliagdo de competéncias;

3. ferramentas e estratégias, que sao os trabalhos que discutem alguma estratégia

suportada por ferramentas computacionais.

O uso da técnica OCC-RDD produz fabulas que ajudam na preparacdo de um
ambiente de aprendizagem no qual podem ser incorporadas ferramentas e estratégias que
possam incentivar o aluno a busca de conhecimento. Lembrando que “Catastrofe”, ndo é
empregada como conotacdo negativa e sim como um indicativo de movimento, por exemplo,
em cenas de “Catastrofe” o estudante é convidado a entrar em acido sobre a atividade
desenvolvida. A participacdo dos personagens que enfrentam o momento catastréfico é dirigida
pelo professor em comunhdo com os estudantes, incentivando-os a pensamento individual e

coletivo, simultaneamente.

29



Para o melhor esclarecimento sobre a técnica OCC-RDD segue uma explicacdo sobre
suas caracteristicas, personagens e sua relagdo com tipos de personalidade, sua interligagao
com a maquina de estado, identificacdo e natureza dos eventos OCC-RDD.

2.6 Caracteristicas do OCC-RDD

Com o objetivo de apresentar um novo modelo de abordagem de ensino em curso de
computagdo, a técnica OCC-RDD tem seus principios a criagdo de uma fabula que possa
estimular o aprendizado computacional. As fabulas produzidas pelo uso da técnica sao
construidas por diversas cenas organizadas em dois grupos, OCC e RDD.

OCC — E uma caracterizagéo de cenas narrativas, por meio da construcéo de fabulas,
adaptando a metodologia de ensino usada pelo mestre para trabalhar com a técnica “OCC*.
S&o cenas narradas em terceira pessoa contemplando a apresentacdo de um objetivo a ser
alcangado pelos personagens da fabula, seguido de cenas de “Contratempo” e de “Catastrofe”.
Neste trabalho, as cenas de “Contratempo” e de “Catastrofe” servem para o enquadramento
dos elementos teéricos e préaticos determinados pelo plano de ensino da disciplina. Mais
especificamente, as cenas deste grupo devem apresentar para o personagem da histéria, um
“Contratempo” com problematizagdes dentro das atividades e uma “Catastrofe”, tornando

sensivel ao ndcleo conceitual da aula.

RDD — Cenas narradas em primeira pessoa, procurando atuar diretamente com o
estado emocional dos personagens, diante do problema a ser resolvido. Suas reagdes, dilemas
e decisdes na forma de se atacar um “Contratempo” ou uma “Catastrofe” sdo observados pelo
professor e aluno. Dentre as diferentes facetas que compdem o modelo de um personagem
OCC-RDD, destaca-se aquela que se fundamenta no modelo de personalidade, proposto por
Mccrae & John (1991) e que leva em consideracdo cinco fatores: Estabilidade, Comunicacao,
Ponderacdo, Conscienciosidade e Intuicdo. Tais fatores também serdo considerados no
momento da construcdo da fabula com personagens ficticios que apresentem personalidades
assim modeladas, exemplificando suas emocdes para aprender.

A técnica em 12 pessoa busca exemplificar em cada atividade desenvolvida, um
modelo de personalidade. Portando mais adiante neste capitulo, a introducdo das cinco
principais personalidades fundamentadas por McCrae & John (1991) e a apresentacdo dos
personagens ficticios que representem estas personalidades. Perraudeau (2006) comenta que
a maioria de psicologos, como Oliver Houdé (1998) distingue duas categorias de
aprendizagem, algumas elementares enquanto que outras complexas. Ainda segundo
Perraudeau (2006), para Houdé (1998), as primeiras dependem do estimulo do meio, tais como
diversas formas de condicionamentos; as segundas estdo ligadas ao sentido, que o sujeito
atribui aos estimulos.

Esta distincdo entre aprendizagem elementares e complexas deu origem a trés tipos

de teorias situadas historicamente, segundo Perraudeau (2006):
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¢ O comportamentalismo, chamado ainda de behaviorismo, que exerceu seu monopélio
durante a primeira metade do século XX;

e O cognitivismo (surgido nos Estados Unidos)

e E o construtivismo (nascido na Europa).

Tanto o cognitivismo e o construtivismo sucederam, criticando e contradizendo o
primeiro modelo.

A técnica OCC-RDD é uma juncdo do ato de ensinar/aprender, associado a
diversificacdo de metodologias para o ensinamento de um conteldo, variando a aprendizagem
com acles e desafios de grau de dificuldade diferentes. A grande preocupa¢édo com o OCC-
RDD ¢ equilibrar os desafios, de forma que o humor, a motivacéo e o entusiasmo em aprender
ndo se alterem. Por exemplo, se o desafio € muito grande para a habilidade do aluno, a
tendéncia é o baixo aprendizado em funcéo de stress excessivo e, por outro lado, quando o
aluno apresenta uma habilidade muito grande em relacdo ao desafio apresentado, o efeito é o
oposto, o de relaxamento e até mesmo o descaso pela atividade.

A evolugdo da narrativa devem contemplar os niveis de conhecimento, para que
possam propor situacdes que favoregcam estados de desafios e habilidade, evitando um stress
excessivo e ou relaxamento, buscando um caminho equilibrado de emoc¢des, para que os
alunos com diferentes personalidades existentes em uma sala de aula possam aprender.

Como ja citado no capitulo 1, no modelo de facetas de personagens, associa-se a cada
uma delas um grau a ser utilizado pelo mecanismo de geracdo de fabulas OCC-RDD. Nesta
pesquisa, cada conteldo abordado pelo professor também se associa a um grau. Este grau

quantifica um nivel de aprendizado, definido como: Grau+2, Grau+1, Grau-1, Grau-2.

2.7 Fatores de Personalidades usados nos personagens OCC-RDD

Considerando uma proposta de um ambiente de autorias para a constru¢do de fabulas
OCC-RDD, a técnica define personagens que serdo protagonistas nas histérias a serem
narradas e estes personagens tem como arquétipos personalidades definidas através das
teorias da psicologia, defendidas nos estudos da Ciéncia Cognitiva, conceituando os cinco
principais fatores de personalidade fundamentada pelos estudos de McCrae & John (1991),
criando um cenario ficticio de personagens que possam servir para um modelo mecanico
programavel.

“O modelo dos Cinco Grandes Fatores (CGF) é
uma versdao moderna da Teoria de Traco que
representa um avanco conceitual e empirico no
campo da personalidade, descrevendo dimensées
humanas bésicas de forma consistente e
replicavel”. (ANTON et al, 1998, p. 2).

Antes da discussao sobre os cinco principais fatores de personalidade é importante
conceituar o tema personalidade: “A personalidade representa aquelas caracteristicas da

pessoa que explicam padrdes consistentes de sentimentos, pensamentos e comportamentos”.
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(JOHN & LAWRENCE, 2001, p. 23). Ja para Feist & Feist (2006, p.4), “a personalidade € uma
padrdo de traco permanente e de caracteristicas singulares, que confere, ao mesmo tempo,
consisténcia e individualidade ao comportamento da pessoa”.

Santrock (2009) define que personalidade refere-se ao pensamento, emocdes e
comportamentos distintos que caracterizam o modo com que o individuo se adapta ao mundo.

Ainda segundo Santrock (2009), os cinco fatores de personalidade ddo aos professores
uma base para avaliar as caracteristicas da personalidade do estudante.

Para a criagdo dos personagens OCC-RDD apresenta-se as definicbes da
personalidade, caracterizando cada fator de personalidade em um personagem distinto,
fundamentada por McCrae & John (1991), sdo cinco os tipos de personalidade que
predominam de modo geral nos trabalhos produzidos por pesquisadores na area de psicologia,
extraversion, agreeableness, conscientiousness, neuroticism e openness.

Das teorias de McCrae & John (1991) tem-se a apresentacdo das personalidades,
segundo trabalhos de pesquisas do GEMS (2014):

e Neuroticism: esta relacionado ao stress. Pessoas que tem este aspecto com alta
incidéncia tendem a ser mais irritadicas, instaveis, sentem-se ameacadas facilmente,
um alto grau de frustracdo, impulsivas, tendem a agir ou reagir rapidamente as
situagBes. Enquanto aqueles que tém esse fator menos intenso tem uma caracteristica
de maior tranquilidade, calma, relaxamento, sdo imperturbaveis, portanto pode agir ou
reagir mais lentamente e de modo menos incerto. Na pesquisa a melhor traducéo
para caracterizagdo deste fator é Estabilidade. Palavras fortemente correlacionadas a
este fator sdo: ansioso, autopiedoso, tenso, irritadico, instavel, preocupado, suscetivel,
conformado, adequado, alterna humor, hostil, depressivo, autoconsciente, impulsivo e
vulneravel.

e Extraversion: Estad relacionado ao sentido de domin&ncia no ambiente. Pessoas
alegres, falantes, entusiastas, sociaveis e calorosas, simpaticas tendem a se destacar
no ambiente, nesse sentido, apresenta mais empatia, atrai mais atencéo para si e se
tornam dominantes. Pessoas que tém esse fator menos desenvolvido tendem a se
manifestar de modo mais quieto, timido, recolhido, silencioso, ocupando menos espaco
na dindmica das relagfes ativas. Questdes histribnicas estéo relacionadas diretamente
com este fator, portanto parecem ser fatores ligados aos modos como a comunicagéo
das pessoas se dinamiza. Na pesquisa a Comunicagdo serd o termo adotado para
traduzir essa personalidade. Palavras fortemente correlacionadas a este fator séo:
ativo, assertivo, energético, entusiasta, irrequieto, falante, bem humorado, sinestésico,
agregador, caloroso e excitante.

e Agreeableness: Tem caracteristicas ligadas ao altruismo, nutricdo afetiva, cuidados,
egoismo, malicia e inveja. Tal fator esté ligado, em acordo com a escala de desordem
de personalidade, com o paranoide, portanto ele baliza a dindmica da relacdo da
imagem que forma do outro. Aparentemente funciona como um fator de alteridade,

onde o sentimento e a abstracdo se encontram e formam ou resgatam as imagens na
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mente em experiéncia no mundo. Para os propdésitos deste trabalho, Ponderacéo pode
ser um bom termo para representar esses sentidos. Palavras fortemente
correlacionadas a este fator sdo: apreciador, que perdoa, generoso, gentil, simpatico,
confiavel, simpatico, caloroso, cativante, sincero, pouco critico, altruista, modesto,
tenro e observador.

e Conscientiousness: Tem como caracteristica a ligagdo com fatores de
comportamento. A compulséo esté diretamente relacionada com este, e, pessoas que
tendem a ser mais compulsivas, sdo mais organizadas, aprenderam de algum modo a
perceber e sentir a necessidade de incluir esse modo de agir em seus habitos. Alta
intensidade na compulsdo leva a maior formalidade, respeito a regras, prudéncia,
enquanto uma menor presenca de compulsdo traz tracos de maior criatividade,
liberdade e menor diligencia. Portanto, nos espacos abstratos da mente, a compulsao
tende a levar um respeito as estruturas vigentes na consciéncia, enquanto a menor
compulsdo d& liberdade ao aparecimento de novas formas de organiza¢do. Para tal
traducéo, tem-se a palavra Conscienciosidade como representacdo desses sentidos.
Palavras fortemente correlacionadas a este fator sdo: eficiente, planejado, organizado,
confiavel, responsivo, completo, dependente, responsavel, produtivo, ético, ndo é
egoista, permissivo, exigente, competente, ordenado, disciplinado e deliberado.

e Opennes: Para a escala de desordem de personalidade trata-se da funcgéo
esquizoide. Na breve descricdo de McCrae & John (1991) trata-se do fator cuja
descricdo tem o0 menor consenso entre os pesquisadores. Qualificacdes como
inteligéncia, imaginagéo, intelecto, sensibilidade estética, valores ndo convencionais,
ideias, fantasias sao atribuidos a este ponto. Parece que este quesito esta diretamente
ligado a capacidade de analise de objetos abstratos. Conexdo entre ideias passadas,
criacdo de ideias futuras, associacbes ndo necessariamente pautadas em questdes
concretas. Para este fator adotou-se o Intui¢cdo. Palavras fortemente correlacionadas a
este fator sdo: artistico, curioso, imaginativo, original, interessado, perspicaz,
introspectivo, informal, valoriza a estética, julga de modo n&o convencional, culto,
sonhador, sensivel, ativo idealista e tem principios proprios.

Ressalta-se que para os cinco fatores caracterizados, existem outras palavras que se

relacionam, porem com um menor grau de intensidade. A figura 7 demonstra uma sintese com

os cinco fatores de personalidade.
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individuo

Esta na base da
emergéncia e
resgate da
imagem mental de
si e dos outros

Agreebleness
Ponderacio

Conscientiousness
Conscienciosidade

Tem a fungio de
trabalhar aspectos
de organizagio e
liberdade dos
processos
abastratos da

Esta ligado ac poder
de associagio e
potencializagio da
criagdo das imagens
abastratas

Opennes
Intuigdo

mente

Figura 7- Cinco fatores de personalidade, conforme documentos do GEMS (2014).
Fonte: Adaptado pelo autor

Segundo Lelé et al (2007),
denominacdo de cada fator de personalidade, de acordo com a nomenclatura utilizada no

embora existam algumas controvérsias com relacdo a

manual do Inventario de Personalidade NEO, tém-se: Extroversdo, Neuroticismo, Abertura a
Experiéncia, Conscienciosidade e Amabilidade. Ainda segundo Lelé et al (2007), baseado nos
estudos de Garcia (2006) existem o modelo dos cinco grandes fatores, cada traco da
personalidade subdivide-se em seis facetas inter-relacionadas, conforme destacado na Erro!

onte de referéncia ndo encontrada. figura 8.

Extroversic Amabhilidade

Fatores | Neuroticismo Abertura Conscienciosidade
Ansiadade Acolhimente Fantasia Cenfianga Competéncia
Hostilidade Gregarismao Estética Franqueza Ordem

Facetas | Depressio Assertividade Sentimentos | Albruismo Senso de dever
Autcconsciénecia | Atividade Agdes Adquiescéncia | Direcionamento
Impulsividade Busca de sensagdes | Idéias Modéstia Antodisciplina
Vulnerabilidade |Emeogdes positivas | Valores Sonsibilidade | Deliberacia

Figura 8- Modelo dos cinco grandes fatores distribuidas por fatores.
Fonte: LELE et al (2007).

Neste trabalho as personalidades defendidas McCrae & John (1991) sédo definidas
como: Estabilidade; Comunicagéo; Ponderacéo; Conscienciosidade; Intuicdo; Tem-se entdo o
campo da psicologia os estudos das personalidades, que servirdo de base para criacdo dos
personagens dentro de um modelo mecanico programavel. Definido os fatores de
personalidade, a proxima etapa é a apresentacéo dos personagens que servirdo de exemplos

nas fabulas OCC-RDD.

2.8 Definicdo dos Personagens

Como uma forma de caracterizar na historia a ser contada através fabulas OCC-RDD,
serdo descritos neste item os personagens ficticios que sdo protagonistas na construcéo de
historias orientada pela técnica OCC-RDD, esses personagens sao apresentados na historia
como uma forma de identidade da técnica. Foram criados seis personagens especificos, Fuba,
Fé, Oraca, Spec, Mestre Lum e Naum Q. Kaow, fundamentada pelos cinco principais fatores de

personalidade, discutidas por McCrae & John (1991).
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A lista a seguir descreve brevemente a personalidade de cada personagem para a
técnica OCC-RDD, segundo GEMS (2014):

1. Personagem Fuba: Tem habilidade e competéncia para a realizacdo de qualquer
tarefa, e efetuara diversas atividades em conformidade com treinamento e preparo
recebido.  Estabilidade, = Comunicacao, Ponderacdo e Intuicdo: baixa;
Conscienciosidade: alta;

2. Personagem Fé: Geralmente sera uma pessoa capaz de envolvimento com 0s que
estiverem ao seu redor, e isto a torna um valor agregado para o seu meio, seja este
pessoal ou profissional. Estabilidade e Ponderacdo: média; Comunicacdo e
Conscienciosidade: alta; Intuicdo: baixa;

3. Personagem Ocara: Ocara tende a ser por exceléncia um vendedor de ideias.
Estabilidade e Conscienciosidade: baixa; Comunicagdo e Ponderacdo: media; Intuicdo:
alta.

4. Personagem Spec: Em geral tem uma comunicagéo articulada, fluente e persuasiva.
Estabilidade: baixa; Comunicacdo: alta; Ponderacdo e Conscienciosidade: média e
Intuicdo: baixa.

5. Personagem Mestre Lum: geralmente se mostrara uma pessoa disposta a
compartilhar, tanto pessoal como profissionalmente. Comunicacgédo: alta; Estabilidade,
Ponderacéo, Conscienciosidade e Intuicdo: média.

6. Personagem Naum Q. Kaow: Tende a ser atento aos detalhes, principalmente se
acredita que estes possam influenciar no resultado. Estabilidade, Comunicacao,
Ponderacéo, Conscienciosidade: média; Intui¢do: alta.

O Anexo | deste documento, traz em maiores detalhes das personalidades de cada

personagem, que séo utilizados como exemplo nas narrativas para a construgdo de historias
usando a técnica OCC-RDD.

2.9 A OCC-RDD e a Maquina de Estados

A méquina de estados é uma forma de apresentar as ideias centrais da técnica OCC-
RDD, por meio de roteiro semiautomatico que possa orientar o mestre em suas aulas,
apresentando uma féabula que ira auxilid-lo durante a narra¢@o, podendo identificar diversas
oportunidades de trilhas narrativas que podem ser exploradas e aplicadas. A Figura 9 mostra a
relagdo da técnica OCC-RDD com as maquinas de estados, exemplificando um ambiente cujo
proposito é desenvolver os conceitos de base a respeito da criptografia.

Pode-se usar modelo do tipo maquina de estados para destacar a ordenacgao temporal
entre as diferentes categorias de cenas de uma fabula OCC-RDD. Por exemplo, uma cena de
contratempo deve preceder uma cena de catastrofe. Embora tal ordenacdo de cenas seja

importante e central na técnica, outros elementos também o s&o, embora 0 uso de maquinas
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de estado ndo seja recomendado. As facetas de personalidades sdo melhores apresentadas
por meio de um modelo de classes de objetos.

A maquina de estados representado na Figura 9, prop8e dois ambientes de
funcionamento, o primeiro ambiente, define um modelo computacional de autoria de histérias
OCC-RDD e o segundo ambiente mostra o cenario proposto, ja definido no ambiente anterior,
porém com a atuacdo do mestre que ira conduzir a histéria. O aprendiz demonstrado na figura

9, exemplifica um personagem que compde a histéria que esta sendo narrada pelo mestre.

—MAQUINA DE ESTADOS—

Preparacdo Ambiente Marrativo

1% Ambiente: Autoria

.—- Inserir Roteiro aula X
Gerar narrativa de Marrativa

(ex- criptografia)

: 2% Ambiente:

Marrativa OCC-RDD

Mestre Aprendiz
Marrando

a Histdria

Aprendiz no

exemplo narrativo
::> representado pelo
personagem Fubi

Figura 9- OCC-RDD e a Maquina de Estados
Fonte: Vega (2014b).

A importancia da técnica OCC-RDD para a roteirizacdo de uma aula esta ligada a
maneira como o0 mestre ira introduzir o seu conteido de aula. A figura 9 sugere a existéncia de
uma interligacdo do estado da arte OCC-RDD, que no caso exemplifica com uma fabula de
aula de criptografia e em seguida a definicdo da histéria da aula que sera abordado. Tém-se
entdo na dramatizacdo, dois participantes importantes para a composi¢ao desta aula: o mestre
que ir4 narrar a histéria e o aprendiz, que sdo representados por personagens que compde a
histéria. No exemplo, representado pelo personagem “Fubad” que apresenta o seguinte
arquétipo: estabilidade baixa; comunicagcdo baixa; ponderacdo baixa; conscienciosidade alta;
intuicdo baixa.

O mestre é o condutor do processo e tem o papel importante em determinar a melhor
“regéncia” para a sua aula, é papel do mestre ser mediador entre o contetdo a ser abordado,
que seré objeto do conhecimento e o aprendiz.

Pode-se modelar uma computacdo usando maquina de estados, que tem neste
trabalho como objetivo apresentar o funcionamento de fabulas e guiar o mestre para as
préximas cenas OCC-RDD. Cada percurso nesta maquina conduz a trilhas de narracéo
diferentes e dinamicamente estabelecidas dentro do ambiente de aprendizagem interativo. De
certa forma, as trilhas em potencial guiam o mestre para as proximas cenas OCC-RDD. Na

figura 9 apresentam cenas “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe”, que geram no aprendiz
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“‘Reacgao”, “Dilema” e “Decisdo” para solucionar atividades em cada cena. O resultado é
representado pela condicdo cognitiva do personagem “Fuba”.

"«

A passagem de uma “cena”, por exemplo, “Objetivo”, para uma “cena”, “Contratempo” é
gerada a partir de um evento, representada na figura 9, pela letra “e”. O evento é determinante
para a tomada de decisdo e sera definido por um algoritmo para a mudanca de cena, porém o
evento esta interligado ao ambiente, estendendo aos sentidos do professor em sala de aula.

Para entendimento pratico no ponto de vista de uma sala de aula, o evento é
representado pela tomada de decis@o do professor, onde ele determina a mudanca de
conteddo de uma aula ou exercicio, quando ele percebe que os alunos estédo, por exemplo:
participando das aulas, entendendo o contelddo, ou ao contrario, quando os alunos estao
apaticos, distraidos ou simplesmente desmotivados a aprender. Portanto, elencar os sentidos
do professor em sala de aula, sua experiéncia e percep¢ao sobre o aluno é fundamental para a
construgdo do processo computacional, criando de repente um “cenario computacional
orientado a humano”.

E importante ressaltar que a Tecnologia Assistiva, ja trabalha com alguns modelos de
percepcdo humana, porém, com aplicagBes voltadas a acessibilidade como, por exemplo:
sistema de controle de ambiente, aparelhos para surdez, aplicativo que traduz lingua de sinais,

controle remotos, etc, mas nao caracteriza eventos em sala aula.

2.10 Conexbes das Cenas “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe” com a Taxonomia

de Bloom

Para melhor entendimento da técnica OCC-RDD é preciso detectar dentro de um
cenario narrativo de aula quando a histéria passa de uma fase para outra, ou seja, encontrar
caracteristicas que possam definir quando dentro de uma fabula estd sendo referenciado a
uma cena “Objetivo”, “Contratempo”, ou a uma “Catastrofe”. Como uma forma de identificar na
narrativa essas cenas, a técnica OCC-RDD busca por meio das teorias da Taxonomia de
Bloom, que define seis niveis de habilidades cognitivas, caracteristicas e conceitos, que
possam conecté-las.

“Use of the taxonomy can also help one gain a
perspective on the emphasis given to certain
behaviors by a particular set of educational plans.
Thus, a teacher, in classifying the goals of a
teaching unit, my find that they all fall within the
taxonomy category of recalling or remember in
knowledge”. (BLOOM, 1984, p. 2).

Segundo Bloom (1984), o uso da taxonomia pode ajudar na construcdo de alguns
planos educacionais. Bloom acredita que a taxonomia pode ajudar nos objetivos de uma
unidade de ensino, através da recordacéo ou lembranca de um conhecimento.

A taxonomia trouxe a possibilidade de padronizacdo da linguagem no meio académico

e, com isso, também novas discussfes ao redor dos assuntos relacionados a definicdo de
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objetivos instrucionais. Neste contexto, instrumentos de aprendizagem puderam ser
trabalhados de forma mais integrada e estruturada, inclusive considerando o0s avancos
tecnoldgicos que podiam prover novas e diferentes ferramentas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. (BELHOT & FERRAZ, 2010).

Na Taxonomia de Bloom, os trés niveis inferiores se apoia no reconhecimento e
lembranca da informacéo, organizacéo e ordenamento de material e a aplicacdo da informacéao
aprendida. Ja os trés niveis superiores exigem que os alunos pensem critica e criativamente,
avaliem e transfiram habilidades e conhecimentos de uma situacdo para outra. (BATES &
MUNDAY, 2007, p.70).

Considerando a teoria apresentada na Taxonomia de Bloom, esta pesquisa
apresentara trés exemplos de aula de criptografia, que identifica a cenas “Objetivo”,
“Contratempo” e “Catastrofe” conectando ao modelo de Bloom (1984):

Cenas Objetivo: tem como caracteristica, determinar contextos e embasamentos

tedricos diante de um tema a ser narrado em uma aula, conforme a figura 10.

Disciplina: Aula de Redes de Computadores

Assunto: Criptografia

Aula 1: Criptografia: Criptografia, considerada como a ciéncia e a arte de escrever mensagens
em forma cifrada ou em cdédigo, é um dos principais mecanismos de sequranca que vocé pode

usar para se proteger dos riscos associados ao uso da Internet. Do grego: Cripto (escondido) +

Grafia (eciifa);

Figura 10 -Aula de Criptografia — cena “Objetivo”
Fonte: préprio autor

As definigdes sobre “criptografia” e a lembranga do significado da palavra “criptografia”,
define no exemplo de uma cena “Objetivo”, a cena demonstra uma questao cuja a resposta vai

exigir um “Contratempo” e “Catéastrofe”.

Cenas de Contratempo: As cenas de contratempo tem como definicdo demonstrar por
meio de narrativas, elementos textuais, cuja resposta € conhecida ou o caminho para a
resposta é conhecido. O “Contratempo” baseia-se em atividades, como exercicios que facam o
aluno resgatar conhecimentos que previamente foram aprendidas. Essa cena, se conecta na
Taxonomia de Bloom, como nivel 1, caracterizadas por meio de exercicios que exija do
aprendiz a busca pela contextualizagao ja definida, a habilidade de “Lembrar”, “Reconhecer” ou
“Relembrar” sao contundentes neste cenario. O “nivel 1”7 na Taxonomia de Bloom elucida as
competéncias e habilidades que o aprendiz precisa ter para a assimilar 0 que esta sendo
proposto em aula. A habilidade de “Memorizar’ ou “Lembrar” é uma caracteristica comum nas
cenas “Contratempo”. Para Bates & Munday ( 2007), o nivel 1 da Taxonomia de Bloom é

definido conforme a figura 11 .
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Competéncia | Habilidades | Verbos Uteis Perguntas
Conhecimento | Memorizar Liste Quem....?
Lembrar Identifique O qué...?
Reconhecer | Diga Quando...?
Relembrar Defina Onde...?
Classifique Descreva 0 que
Nomeie aconteceu...
Colecione Quantos...?

Figura 11- Nivel 1 da Taxonomia de Bloom
Fonte: Bates & Munday ( 2007)

A figura 12 demonstra uma aula de criptografia, apresentando uma frase criptografada,
representada por uma cena de “Contratempo”, onde exige do aprendiz “lembranga” ou

“reconhecimento” da técnica de criptografia, conectando ao nivel 1 da Taxonomia de Bloom.

Disciplina: Aula de Redes de Computadores

Assunto: Criptografia

Aula 2. Baseado nas informacdes sobre criptografia de descolamento por coluna usando
chave, decifre o texto: SADEE MOOOS ABMCO ORSBJ EFERU VMOST — Chave: ZEBRAS

Figura 12- Aula de Criptografia — cena “Contratempo”
Fonte: préprio autor

A figura 12 mostra uma atividade em que o aprendiz precisa decifrar um texto
criptografado, ele tem a lembrancga, ou seja, um embasamento tedrico definido previamente na
aula de cena “Objetivo”, onde explica o que é “criptografia de descolamento por coluna usando
chave”, neste caso o aprendiz precisou recordar o que foi aprendido, usando o nivel 1 da
Taxonomia.

Cenas de Catéastrofe: E definido como um estagio de amadurecimento. As atividades

definidas nesta cena se classificam em um nivel de abstragdo maior e geralmente o aprendiz
nao lembra ou nao recorda a resposta. Os niveis de exercicios definidos para esta cena define
que o aprendiz precisa ter compreenséo para entender a situagdo e assim, tomar decisées que
possam levar a um resultado satisfatorio, que identifica na Taxonomia de Bloom como nivel 2 e
traz habilidades como: “Interpretar”, “Organizar’ e “Identificar’. A figura 13 define o nivel 2 da

Taxonomia de Bloom.
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Competéncia Habilidades Verbos utels Perguntas
Compreensdo | Interpretar Resuma Vocé pode
Organizar e Explique ’QCC“'O"?
selecionar Parafraseie historia...”?
Traduzir llustre Voce pode dar
de umc : um exemplo
linguagem Avalie de...?
para outra Distinga Vocé pode
Identificar Prevejo prever...?
Calcule
quantos...?

Figura 13- Nivel 2 da Taxonomia de Bloom
Fonte: Bates & Munday ( 2007) — adaptado pelo autor

A figura 14 mostra um exemplo de uma atividade de criptografia, que exige do
aprendiz um nivel de abstragdo maior, elementos definidos no exercicio como “Crie um servidor
de FTP com usuario e senha”, nao estava previamente explicado na aula de criptografia,
exigindo do aprendiz a busca por outras informagfes que ndo faziam parte do contexto da aula,

considerado na Taxonomia de Bloom, como o nivel 2, “interpretar” ou “identificar”.

Disciplina: Aula de Redes de Computadores

Assunto: Criptografia

Aula 3: Crie um servidor de FTP com usuario “gnonymous’ e sem senha. Crie um texto
criptografado e com esteganografia e copie para o diretdrio FTP do seu servidor. Crie um
segundo diretério no seu servidor e cologue os arguivos de “prémios” para agueles que
conseguirem acessar o servidor. Gere um usuario e senha — pbs: o usuario e senha tem que
estar no arquivo criptografado.

Figura 14- Aula 3 de criptografia — cena “Catastrofe”
Fonte: préprio autor

As cenas de “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe” sdo caracterizadas dentro da
fabula por elementos cognitivos fortemente discutidos na Taxonomia de Bloom. A técnica
OCC-RDD se fundamenta nos dois niveis da taxonomia: o “Conhecimento” e a “Compreensao”.
Entende-se que a passagem para o terceiro nivel da Taxonomia de Bloom a “Aplicagdo”, seria
um processo natural do aprendiz, considerando o seu nivel de abstracdo através de todo
embasamento tedrico e pratico aprendido e exercitado no nivel 1 e 2, a partir deste momento o
aluno tem autonomia para usar as informacgdes, métodos e conteddos aprendidos em novas

situacdes concretas.

2.11 Natureza dos eventos OCC-RDD

Para a construcdo de um editor de histéria eficiente, no ponto de vista de uma

aprendizagem computacional motivadora que incentive os alunos a pensarem e tomar decisdes
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diante de cada tema apresentado pelo professor, a roteirizagdo inserida a uma maquina de
estados precisa ser capaz de orientar o mestre, sobre respostas as percepc¢des de uma sala de
aula, representadas por eventos e determinar o momento de trocar de cenas.

O foco do cenério esta no professor e sua transicdo (RDD) versus a cena (OCC), ou
seja, no momento em que o professor apresenta o conteddo de sua aula, explorando o tema
com explicacbes e exemplos, em seguida, sua decisdo para um exercicio, refletindo nos
alunos, reacao e/ou dilema e/ou decisdo para a sua execugdo, porém no ponto de vista de uma
maquina de estados, qual € o melhor momento para a troca de cena? Ou seja, qual a melhor
tomada de decisdo “input” no evento certo para a alteragéo de cenario?

Os eventos, sdo cenarios de observacao de um mundo real, a percepcao do professor
em relacdo as reacdes dos alunos diante de determinada tarefa e, cabe ressaltar, que esses
eventos sdo subjetivos, muitas vezes determinados por observacdes do ambiente e seus
resultados. Ao abordar um tema para a disciplina e logo ap6s a explicagdo, o professor precisa
ser capaz de observar a sala e entender “olhares” e “reagbes”, para determinar a mudanca
para um novo exercicio ou para outro tema de aula. Essa percepcdo pode ser definida em
casos positivos, como:

v' Participacdo dos alunos ao assunto proposto, com perguntas ou contribuicdes.

v" Observagdo do professor, em relacdo a reagdo do aluno, que transmite um
semblante de tranquilidade nas atividades propostas.

v' A reagdo dos alunos de forma motivadora e reflexiva, diante da oratéria do
professor.

v' Afacilidade para a execucgdo dos exercicios de exemplos;

J& em casos negativos tem-se:

v Pouca participacdo dos alunos, geralmente, apaticos, diante do tempo
proposto.

v Percepgao do professor que enxerga no aluno um semblante preocupado.

v/ Afalta de interesse e ou dificuldade para resolver exercicios propostos.

“Para que o ensinar, por parte de um, resulte no aprender, por parte do outro, deve
haver uma espécie de contato ou conexdo entre o professor e aluno: o professor deve ser
capaz de perceber a posicdo do aluno; ele deve ser capaz de assumir a causa do aluno”.
(POLYA, 2014, p., 5).

“Pode-se dizer, diante do que nos propbs a
psicandlise, que o acesso ao todo é impossivel,
que aluno nao tem uma “personalidade” previsivel,
mas apresenta uma ambiguidade constitutiva da
subjetividade, que n&do permite totalizad-lo em
significagdes prévias e fixadas”. BENETTI (2001).

Portanto o professor tem um papel importante, onde ele determina as mudancas de
eventos, a figura 15, mostra uma atividade ficticia usando a técnica OCC-RDD, onde existe
uma mudanca de cena estabelecida pelo professor, que possivelmente observou-se um

evento emocional gerado pelos alunos diante da atividade proposta, tal evento pode ser
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representado por: entusiasmo, conscienciosidade, comunicacdo, etc., conforme estudos de

personalidade ja citada anteriormente.

Cena Reatio Dilema Decisio

D

Evento

R/

Fubh

Reagio Dilema Decisdo Aprendiz

%

Figura 15- OCC-RDD e os eventos para mudanca de cena
Fonte: VEGA (2014b).

Na figura 15 o professor, representado pela figura do “mestre”, altera a narragao para
uma cena, conforme o evento observado, estabelecendo uma relagdo de “Contratempo” e de
“Catastrofe”, ou seja, o professor sugere uma provocagao aos alunos, causando-os um estado
RDD:

-reagao a provagao, o aluno entra em estado de “alerta”, buscando entendimento sobre
o que foi proposto.

-dilema, o aluno busca construir caminhos positivos para a resolu¢do do problema.

-deciséo, o aluno tenta encontrar a melhor resolucdo para o entendimento do problema;

Destaca-se que a ideia ndo € um passo-a-passo para chegar a resolucao do exercicio
e a todo o momento o “mestre” pode provocar o aluno, determinando um novo “cenario”, que
pode variar entre niveis de aprendizado, com prerrogativas de exercicios com niveis mais altos

ou baixos; alternando entre cenas de “Contratempo” e de “Catastrofe”.

2.12 Consideracfes

Este capitulo discutiu-se a relacdo da Ciéncia Cognitiva e a Ciéncia da Computacao e a
fundamentacéo da técnica OCC-RDD.

Vérios filésofos, psicélogos, neurocientistas e matematicos desde o século XX,
buscavam de alguma maneira, respostas sobre o funcionamento da mente. A também

controversa entre o estudo da mente e o estudo do cérebro muito defendido na escola
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Behaviorista, porém, é dessas discussfes nasceu a Ciéncia Cognitiva ou Cognitiva, que se
fundamenta na interdisciplinaridade para buscar respostas sobre o funcionamento da mente.

A participagdo do Alan Turing com o seu artigo “Computing Machinery and
Intelligence”, sua teoria mais filoséfica que matematica, contribuiu para o aparecimento da
Inteligéncia Artificial, que se tornou uma das disciplinas na interdisciplinaridade Cognitiva.

Trabalhos de Warren McCullodh com o seu modelo de neurbnio baseado na ideia de
um sistema material que instancia o raciocinio légico e Jon Von Neumann com a sua légica
probalistica e a construcdo de maquinas sequencias, baseadas na maquina universal de
Turing, colaboraram para a relagéo entre a ciéncia da computacéo e a cognitiva.

De fato hd uma grande semelhanca entre a Histéria da Computacdo e a Ciéncia
Cognitiva, e Gardner (2003) afirma que poderia haver ciéncia cognitiva sem o computador,
mas ela ndo teria surgido quando surgiu, nem tomado a forma que tomou, sem o aparecimento
do computador.

Ainda sobre a fundamentacd@o tedrica apresentada neste capitulo, foi definido o
funcionamento da técnica OCC-RDD, que lida diretamente com a cognigdo do aprendiz em
cenarios computacionais, confirmando as teorias de Gardner (2003), demonstrando novas
formas de ensinar através do uso do computador.

A técnica OCC-RDD tem como objetivo orientar o mestre na condu¢édo de sua aula,
através de ensaios didaticos que permita trazer o aluno para dentro de um cenario de cenas
“Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe”.

A identidade da técnica se da em um ambiente de narragéo, por meio de uma fabula,
com personagens ja caraterizados neste capitulo, geralmente em lugares especificos, muito
comum em um cenario académico, como: biblioteca, cantina e a prépria sala de aula. Também
se destacou a ligacdo da técnica com a Taxonomia de Bloom, através dos dois primeiros
niveis de habilidades cognitivas, onde é possivel identificar na fabula, o uso do OCC-RDD.

O mestre condutor do processo tem um papel importante na manipulacéo das fabulas
de aulas, pois ele ird determinar o melhor momento para a troca de cenas, interagindo a todo o
momento com o ambiente.

Foi apresentada uma pequena parcela de pontos comuns entre as duas ciéncias a
Cognitiva e a Computacdo e suas definicdes, mas seus estudos complementam uma
representacao teérica para os estudos de aprendizagem computacional, promovendo novos
meios de “aprender” computagéo, de forma a encontrar respostas e solugdes cognitivas sobre
as dificuldades de aprendizagem que faz alguns alunos da computacdo a evadirem-se do
curso.

E importante destacar que o uso da técnica OCC-RDD é uma opgdo para encontrar
novos meios de ensinar computagdo com o uso de narrativa e esta técnica nao tem a intengdo
de substituir o mestre, nem mesmo criar um estudo dirigido, pelo contrario, a ideia que norteia o
desenvolvimento do projeto é justamente apresentar um cenario narrativo, através de fabulas
para que o professor possa conduzir sua aula, estimulando o aluno por meio de desafios

propostos no ambiente em terceira pessoa: “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe” e o
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incentivando a um pensamento critico e construtivo, dentro de um cenario em primeira pessoa:
“Reacao”, “Dilema” e “Decisao”.

Na busca por um formato ideal para uma fabula OCC-RDD, o préximo capitulo sugere
a utilizacdo da técnica de construcéo de fabulas baseado nos principios de Mieke Bal, pois o

modelo é possivel de interpretar computacionalmente.
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3. TECNICA DE CONSTRUCAO DE FABULAS E SUA COMPARAGAO COM A
MAQUINA DE ESTADOS

Com o objetivo de criacdo de um editor de histérias, que possa mostrar uma particular
maneira de contar uma fabula de aulas usando a técnica OCC-RDD, por meio de uma
maquina de estados, este capitulo apresenta um estudo bibliografico de técnicas para a
elaboracao de fabulas, mostrando a importancia e métodos para a sua criacdo, que tem como
objetivo apresentar uma histéria, como exemplo, uma fabula que é uma sequéncia de eventos,
que possa estimular o aprendizado computacional, principalmente para disciplinas com maior
dificuldade de aprendizado e possivelmente propor o uso de fabulas OCC-RDD
semiautomaticos com temas especificos de uma aula de computacéo.

A técnica OCC-RDD ajuda na produgcdo de uma fabula, elemento de base de um
ambiente de aprendizagem interativo que se caracteriza por uma narragdo conjunta de um
texto-narrativo. Para entender como produzir uma fabula, é importante definir brevemente o
gue é uma narrativa, portanto de forma sucinta serd apresentada algumas definicbes para
narrativas, fabulas e roteiros, porém o projeto de criagdo de fabulas computadorizados sera
fundamentado pela técnica de Bal (1990), pois sua teoria definiu de maneira clara e objetiva
como deve ser criada uma fabula e a sua teoria possivelmente pode ser programado em um

modelo computacional.
3.1 Defini¢cbes Narrativas, Fabulas e Roteiro

Os primeiros estudos sobre narrativa comecaram a partir da poética de Aristételes,
escritos em torno do ano de 335 a.C. A profundidade como autor analisou a tragédia foi tdo
grande que até hoje esta permanece sendo uma obra de referéncia para a narrativa. (VIEIRA,
2001).

Destaca Vieira (2001, apud PROPP, 1928, p. 59), “no estudo do conto, a questédo de
saber o que fazem as personagens € a Unica coisa que importa; quem faz qualquer coisa e
como o faz sdo questdes acessorias”

Portanto para Vieira (2001, apud PROPP, 1928, p. 59), “os personagens sao
importantes para a constru¢do de um conto”. Ainda, Vieira (2001) destaca em seu artigo
definicbes de Todorov (1973), que define a narrativa a uma divisdo de sequéncia em cinco
macros proposigdes, que sera definida por Todorov (1973), como “Sequéncia Narrativa”,
representada a seguir:

Pn1l = Estado inicial (antes do processo)

Pn2 = Func¢édo que abre um processo (inicio do processo)

Pn3 = Processo propriamente dito (processo)

Pn4 = Func¢éo que fecha o processo (fim do processo)

Pn5 = Resultado - Estado final (apés o processo)
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O livro teoria de uma narrativa de Mieke Bal descreve a importancia da narrativa para a
construcdo de uma fabula, Bal (1990), comenta-se que as maiorias das fabulas séo construidas
de acordo com requisitos da “légica de eventos Humano”.

“La «légica de los acontecimientos» se puede
definir como: un desarrollo de acontecimientos que
el lector experimenta como natural y en
concordancia con el mundo”. (BAL, 1990, p.20).

Essa logica de eventos definida por Bal (1990), admite a existéncia de uma abstracao
gue permanece valida, mesmo para as fabulas mais improvaveis, segundo Bal (1990), tudo o
gue pode ser dito sobre a estrutura das fabulas também é suportada por fatos extraliteraria.

Ainda, segundo Bal (1990), o material que constitui uma fabula pode ser dividido em
elementos: fixos e mutaveis, em outras palavras, objetos e processos. Os objetos podem ser
representados ndo s6 por atores, mas também de lugares e coisas, jA4 0S processos sdo
mudancas que ocorrem, eventos, 0S processos sdo representados por: ideias de
desenvolvimentos; sucesséo, perturbacao e inter-relacédo.

J4, Antonini (2000), afirma que existem dois tipos fabulas: aberta e fechada. Para a
autora, quando se trata de romance, a fdbula pode ser narrada de forma previsivel ou de modo
surpreendente. Segundo Antonini (2000, p. 45), as fabulas séo definidas como:

v A fabula aberta permite a seu leitor uma séria de possibilidades, inferéncias,
gue sdo passiveis de serem coerentes conforme toda a histéria e cujo texto ndo se
compromete quanto ao estado final da fabula. Neste caso a fabula limita-se a prever
um leitor modelo tdo cooperativo que seja capaz de construir sua prépria narrativa.

4 A fabula fechada pode até permitir ao seu leitor arriscar-se por varias
hip6teses, mas € evidente que sé uma e apenas uma dessas hip6teses conduzir4 ao
desfecho. Neste caso, a fabula ndo permite nenhuma alternativa sendo aquela
prevista de forma continua por seu autor.

Buscando um entendimento mais profundo sobre a constru¢cdo de uma fabula e sua
inser¢cdo em um cenario OCC-RDD, entende-se que toda fabula é um agrupamento especifico
de eventos, como definido por Bal (1990).

Apoiado nos principios bésicos de uma construcdo de narrativa Bal (1990) comenta
que a histéria como um todo é um processo, embora cada evento sera também chamado de
processo, ou, pelo menos, parte de um processo. Cabe distinguir trés fases em toda a fabula:

a possibilidade (ou virtual), o evento (ou realizacao) e o resultado (ou conclusdo) do processo.
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CONCRETO{ TEXTO Figuras, Imagens e Textos

HISTORIA Forma de contar a Histéria

ABSTRATO {
FABULA Sequéncia de acontecimentos

Texto Narrative

Figura 16- Teoria Bal.
Fonte: Bal (1990) - adaptada pelo autor

Para Bal (1990), um texto narrativo divide-se concreto e abstrato. O concreto como
mostra a figura 16 é a definicdo prévia do texto, as figuras e imagens que irdo compor a
histéria. J& o abstrato, divide-se na forma de se contar a histéria e a sequéncia de
acontecimentos que poderéo acontecer no decorrer da prépria historia.

Para a construcdo de uma fébula OCC-RDD, representado por um modelo
computacional, é importante definir modelos metodoldgicos para a sua construgdo. Diversos
autores como Bal (1990), Todorov (1973), Field (1979), defendem a ideia da construcdo de
uma estrutura narrativa, com inicio, meio e fim, definindo personagens, lugares, tempo, objetivo
da histéria e a resolugao dos problemas.

Complementando a construcdo da narrativa, Vieira (2001, apud THORNDYKE, 1977),
0s componentes requisitados por todas as estorias séo: “Setting, Tema, Intriga e Resolugéo”.

Para Vieira (2001), esses componentes podem ser definidos dentro da narrativa como:
exposicdo, tema, intriga e resolucdo. Segundo autor, cada componente tem uma relacdo com a
historia, seguindo as descri¢8es a seguir:

1. Narrativa: € a juncao da exposi¢do + tema + intriga + resolucgéo.
Exposicdo: define os personagens, lugares e o tempo.
Tema: Objetivo do heréi + evento.
Intriga: Episédio(s).
Episodio: Objetivo Intermediario + tentativas + resolucéo do episodio.

Tentativa: Eventos ou Episodios.

N o g~ DN

Resolugdo: Evento ou Estado.

3.2 Técnica para construcao de fabulas fundamentada por Mieke Bal

Para a construcéo de um cenario de fabulas para aulas de computacao, o projeto ird se
fundamentar na construcao de fabulas fundamentadas pela teoria de Bal (1990). Bal (1990)
defende a ideia que uma fabula pode ser considerada como um agrupamento especifico de
série de eventos, e a técnica OCC-RDD, define a “trama” para os eventos que serdo narrados.

Como citado anteriormente a autora defende que o ciclo narrativo é constituido da

construcdo de uma fabula através de trés frases: a possibilidade, o evento e o resultado do
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processo. Ainda segundo a autora, o processo pode ocorrer um depois do outro, porém o
resultado do primeiro processo dé inicio a um novo processo. Ela também ressalta que a
ocorréncia de eventos durante o processo nem sempre tem conclusdes satisfatérias.

Bal (1990) define a construcdo de uma fabula em 2 etapas: O concreto e o abstrato,
conforme a figura 16, o concreto define os personagens, intitulados de atores por Bal, imagens
e textos; e o0 abstrato a definicdo da histéria e a sequéncia légica dos fatos.

A seguir o exemplo de uma fabula conforme Bal (1990, p.28), onde pode ter resultados
insatisfatorios:

Elsa quer obter um diploma.

As seguintes alternativas sé@o possiveis:

1. Elsa quer obter um diploma. (possibilidade)
2. a) esta preparado para o exame. (realizacao)
b) N&o se prepara para o exame. (n&o realizado)

Em “b” o ciclo narrativo é concluida prematuramente; em “a” a terceira fase

comega:
3. a) exame Aprovado. (conclusdo)
b) exame Suspenso. (conclusdo Negativa que pode levar a retomada
do ciclo).

Sobre os atores que fazem parte da constru¢do de uma fabula, Mieke Bal, argumenta
que existem diversas categorias de atores, segunda ela, composto por. mentirosos;
professores, falsos herdis, heréis, fadas invisiveis, sedutores, portadores da verdade, de pistas
falsas ou suspeitas que levam ao sujeito a mas decisdes. A figura 17 a seguir demonstra a

teoria dos atores, conforme Bal (1990):

REAL -

Existente Torm-sssmssssessss st parenle
SECRETO MENTIRA
.."\-\ I
N0 APATETIIE ===+ === smm s mrsmmam e s m e e o - menistenle
T INEXISTENTE —

Implicacion —————pe
CPCSICIHN m e rmmmmmmmmm
contradiceién 4——p

Figura 17- Posi¢6es dos atores em relagdo a verdade
Fonte: Bal (1990, p. 43)

A figura 17 traz um diagrama que demonstra os atores envolvidos na fabula, mostra as
semelhangas e diferencas entre possiveis posicdes dos atores em relagdo a "verdade" no
ponto de vista de uma fabula.

Ainda segundo Bal(1990, pg 32), ela defende que uma fabula pode seguir varias

estruturas na sua construcao, porem ela propde uma estrutura relevante em algumas fabulas:
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a) Os eventos podem ser agrupados em funcdo da identidade dos envolvidos. Se a
ordem cronoldgica se mantiver ou for reconstruida, vai lhe dar a sensagéo de fases de fabulas.

b) A classificacdo é possivel, com base da natureza dos confrontos. E o contato é
verbal (falado), mental (por meio de pensamentos, sentimentos, observacfes), ou corporal,
podem ter sucessos esses contatos, falha, ou impossivel de determinar.

c) Os eventos incluem colocacao em relacdo ao intervalo de tempo. Alguns ocorrem ao
mesmo tempo, outros acontecem imediatamente. Esta Ultima forma de uma série encadeada,
interrompido ocasionalmente por um periodo de tempo em que nada acontece, pelo menos,
gue nada ha para narrar.

d) Os lugares onde podem ocorrer eventos também levam a formacdo de uma
estrutura. Dependendo da fabula pode se ter posi¢cdes diferentes, porém relevantes.

Portanto, para a utilizacdo da teoria de Mieke Bal na construcdo de uma fabula,
utilizando-se na técnica OCC-RDD, é importante determinar uma estrutura narrativa, que
contenha: * A identidade dos envolvidos na histéria; *A natureza do confronto, ou seja, como a
histéria sera contada; * O tempo, que determina os acontecimentos da histdria; *Os lugares que
algum evento acontece. * Uma trama, onde a sequéncia dos eventos esta relacionada a uma

causa.

3.3Técnica de fdbulas e sua compara¢cdo com uma maquina de estados

A técnica OCC-RDD tem como objetivo orientar o mestre na composi¢ao de sua aula.
Ressalta-se a importancia do mestre na conducao da histéria e principalmente nas mudancas
de evento, determinando o melhor momento para mudar de uma cena de “Contratempo” para
uma cena de “Catastrofe”.

O cenario OCC-RDD se baseia na construgcdo de uma fabula, sobre uma aula
especifica, onde se determina “Cenas” que se intercalam entre cenas de “Contratempo” e
“Catastrofe”.

A figura 18 exemplifica uma fabula de uma aula contendo trés cenas narrativas, que
neste caso se inicia com um objetivo da aula, em seguida uma cena de “Contratempo” e duas
cenas de “Catastrofes”.

Destaca-se a importancia de um personagem as cenas em primeira pessoa, portanto,
todas as cenas de “Contratempo” ou “Catastrofes” vém seguidas dos eventos “Reacgdes”,
“Dilemas” e “Decisdes” e neste momento o mestre tem um papel importante em perceber qual
o melhor momento para a troca da cena, como ja mencionado no capitulo dois, sobre OCC-

RDD e méaquina de estados.
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Cena 1 - fabula

"" "'

Cena 2 - fabula

-« =¥

L‘»o

Cena 3 - fabula | ‘

Figura 18- Maquina de estados e cenas de fabulas
Fonte: préprio autor

E um ambiente computacional, pretende demonstrar a técnica OCC-RDD através de
uma ferramenta que permita ao mestre um cenario parecido com o que foi exemplificado na
figura 18, apesar da possibilidade de existir um cenéario rico em bibliotecas e atividades
automaticas no ponto de vista computacional, mesmo assim, tem-se o professor como figura
fundamental na regéncia da aula, determinando os melhores momentos para inserir novos
cenarios de “Contratempo” ou “Catastrofe”.

A figura 18 tem como proposta um cenario narrativo inicialmente com uma cena
“Objetivo” este cenario leva a uma sequéncia de eventos, que no exemplo em questdo segue
com uma cena de “Contratempo”, que ird despertar no personagem “RDD” para a resoluc¢ao do
problema, o exemplo sugere mais um cenario de “Contratempo” e sem seguida um cenario de
“Catastrofe”, e ambos os cenarios sdo constituidos de “RDD”.

A ferramenta vem como um apoiador as aulas, onde ela pode ser demonstrada com
aulas pré-programadas ou inseridas pelo préprio professor. O diferencial da ferramenta € que
ela contenha as caracteristicas da técnica OCC-RDD, por meio de uma identidade propria:
construcéo de fabulas com uma sequéncia de eventos relacionados & uma causa, utilizagéo de
personagens e lugares especificos.

Sugere-se também na criagado de fabulas, limite de “Contratempos” e “Catastrofes”
para a histéria nao ficar extensa ou cansativa, toda fabula precisa ter inicio, meio e fim e o
aluno nao pode ficar sem respostas. A construcdo de fabulas semiautomaticas precisa seguir
essas premissas basicas para o seu desenvolvimento e a teoria de Mieke Bal vem ao encontro

a construcdo de fabulas utilizando-se da técnica OCC-RDD.

3.4 Consideracgdes
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Neste capitulo buscou-se um entendimento sobre a construgdo de fabulas por meio da
técnica OCC-RDD, sabe-se da existéncia de muitos autores que defendem padrdes e teorias
narrativas e fabulas, mas para proposta deste trabalho definiu-se a teoria de Mieke Bal como a
que melhor se encaixa na traducéo para uma maquina de estados.

Mieke Bal sugere para a construcdo de uma fabula a utilizacdo de um formato de
estrutura narrativa que contenha: um texto narrativo, dividindo-se em concreto e abstrato. O
concreto determina o formato do texto, figuras e imagens que irdo compor a historia, ja o
abstrato, esta relacionado a maneira de contar a histéria e a sequéncia de acontecimentos que
poderdo acontecer no decorrer da prépria historia. Mieke Bal sugere entdo uma estrutura que
contenha: a identidade dos envolvidos na histéria; a natureza do confronto, o tempo e os
lugares.

Neste capitulo também propbs uma exemplificacdo de uma estrutura de uma maquina
de estados utilizando-se da técnica OCC-RDD, através de uma técnica de construgdo de
fdbulas, observou-se que existem limitagBes para a insercdo de histérias dentro de um cenario
narrativo de uma fabula, de modo a néo deixar a histéria extensa, destacando consideracdes
importantes na sua construgao.

No préximo capitulo serdo abordados estudos de casos da aplicacdo da técnica OCC-
RDD, dentro de um ambiente académico.
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4. ESTUDO DE CASO DA TECNICA OCC-RDD

Para um entendimento pratico da técnica OCC-RDD, com a finalidade de construir uma
fabula com caracteristica da técnica e que desperte no aluno o raciocinio légico de maneira
natural e conciso e a0 mesmo tempo em que gere prazer em aprender, este capitulo tem como
objetivo principal demonstrar através de trés estudos de casos, a utilizacdo de aulas com uma
proposta de narrativa e que se o resultado for satisfatério no ponto de vista da aprendizagem,
servird como base para a construcéo de um editor de histérias OCC-RDD.

Para a elaboracdo destes estudos de casos, ressaltam-se uma abordagem
metodologica de ordenacdo de uma aula, roteirizando cada item da aula a ser explorada,
dividindo-se em duas etapas:

v/ OCC que ird apresentar uma fabula, com o objetivo a ser alcancado;
“Contratempos” a serem superados; e uma “Catastrofe” que conduzira o aluno a
refletir sobre o tema em questdo. O momento catastréfico é dirigido pelo professor
em comunhdo com os estudantes, incentivando-os a pensamento individual e
coletivo, simultaneamente.

v RDD o meta-roteiro leva a acontecimentos que favorecem a uma perspectiva em
primeira pessoa; provoca reagdes inconscientes diante de uma “Catastrofe”;
dilemas que apoia o raciocinio légico; tomada de decisdes para lidar com as
“Catastrofes” e atingir o objetivo.

Dentro de um ambiente de ensino um meta-roteiro ajuda o mestre na conducéo de sua

aula, podendo identificar modelos de fabulas que podem ser exploradas e aplicadas em aula.

4.1 Metodologia

Como uma amostragem pratica de uma fabula usando a técnica OCC-RDD, foi feito
trés estudos de caso, com o objetivo de encontrar um modelo narrativo ideal para a fabulas
OCC-RDD. O primeiro estudo de caso foi feito um estudo qualitativo, com observacéo in loco,
pelo proprio pesquisador, o segundo e terceiro estudo caso, foi feito um estudo qualitativo,
observacgdo in loco e uma pesquisa com os participantes da amostra, no Anexo Il deste
trabalho encontra-se a documentacdo da pesquisa, com a autorizacdo do comité de ética da
PUC.

4.2 Primeiro Estudo de Caso
Método
Pesquisa exploratdria, realizada no curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas

da Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta. Fatec GT — SP.

Amostra
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Participaram deste estudo 20 estudantes de ambos o sexo, com idade entre 18 a 25
anos do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do 5° semestre, da disciplina Redes
de Computadores.

Instrumento

Foram utilizadas trés aulas de Redes de Computadores, abordando o tema seguranca
digital determinada em fases, para testar a técnica OCC-RDD, onde na primeira e segunda
fase, aplicou-se a técnica OCC, apresentando o roteiro de aula a ser abordado no dia, com
aulas tedricas e praticas sobre o0 tema proposto, ja na terceira fase, apresentou-se uma
“Catastrofe” e a técnica RDD, com a construgdo de uma tematica de seguranca desenvolvida
pelos préprios aprendizes.

Procedimento

Os sujeitos foram testados em um laboratério de informatica. Solicitou-se que os alunos
prestassem a atencao nas aulas tedricas, pois elas seriam utilizadas em uma aplicagdo pratica.

Na primeira fase: Os alunos foram submetidos a uma aula teérica sobre criptografia,
abordando a parte historica, tipos de criptografia, chaves publicas e privadas, cifras e
funcionamento dos algoritmos criptogréficos; A técnica aplicada foi OCC, porem no primeiro
momento foi aplicado apenas o item “Objetivo”;

Destacam-se na primeira fase algumas reagfes dos alunos sobre o tema abordado: *
poucos alunos participaram com perguntas e ou questionamentos sobre o tema proposto; *
observou-se a apatia de alguns alunos, através da falta de concentragdo e o desinteresse,
muitas vezes realizando outras atividades durante a aula.

Na segunda fase: Foi inserida a técnica OCC, um “Contratempo”, onde os alunos
foram surpreendidos com uma atividade pratica de acesso a um servidor de arquivos, através
da descoberta de uma chave criptogréfica, com caracteristicas determinadas na primeira fase.

Os alunos foram divididos em quatro grupos em um laboratério de informatica ligado a
uma rede local, e para melhor entendimento desta fase segue as premissas deste roteiro em
etapas:

12 Etapa- Os grupos deveriam acessar um servidor de FTP (File Transfer Protocol),
instalado em um computador com IP (Internet Protocol) estatico, com um login e senha
determinado e fazer um download de um arquivo criptografado; A figura 19 demonstra as

atividades de acesso ao servidor FTP.

3’;@]<::'

Servidor FTE

e

i

Usuario 2

1T AcesSS0 Ao Senidor FTR, por comandos
Usuarios: anonyrmous
2* Download do arguive criptografado

3= Decifrar o arguive, descobrir usuaro e senha para
acesso aos arquives das aulas

4* Tentativas de Acesso 3o Servidor de FTP

b

Usuario 1

Figura 19- Acesso ao servidor FTP
Fonte: préprio autor
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22 Etapa- Fazer a leitura de um arquivo criptografado, descobrir a técnica criptografica
utilizada, traduzir o arquivo e encontrar o login e senha para acesso ao diretério principal do
servidor de FTP;

As figuras 20 e 21 mostram um modelo do arquivo criptografado e a sua traducéo,
acessados e traduzidos pelos alunos para ter acesso a terceira etapa da atividade.
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Thré# sc(r# bir#s (f p(wd#r b#(w,

P((r (Id #ngl'nd t( (virthr(w;

By G(d's pr(v*d#nc# h# w!s cltch'd

W=th ! d!rk I'nt#rn 'nd b&rn*ng mltch.

H(II(! b(ys, h(ll{! b{ys, m'k# th# b#lls rng.
H(II(! b(ys, h(ll(! b(ys, G(d s!v# th# K*ng!

H*p h*p h((r'h!

Figura 20- Modelo do texto criptografado apresentado na aula.
Fonte: préprio autor

Muite Bom. Parabens. Voce ja consegui entender sobre criptografia.
Agora vamos ver se voce € realmente esperto, o usuario e a senha estao por aqui.

Hemerdbios, sanguessugas, descurainia, sanguinéria,
pele de araramboia picada, Pé de Chifre de Bicornio,
um pedacinho da pessoa em que quer se transformar.
a descurainia deve ser colhida na lua-cheia

e 0s hemerdbios precisam cozinhar durante 21 dias.

Remember, remember the fifth of November 1605
The gunpowder treason and plot.

i know of no reason why the gunpowder treason
Should ever be forgot.

Guy Fawkes, Guy.Fawkes, 'twas his intent

To blow up the King and Parliament.

Three score barrels of powder below,

Poor old england to overthrow;

By God's providence he was catch'd

With a dark lantern and burning match.

Holloa boys, holloa boys, make the bells ring.
Holloa boys, holloa boys, God save the Kinga
Hip hip hooray

Figura 21 - Modelo do texto traduzido apresentado na aula.
Fonte: proprio autor
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32 Etapa— Com o login e senha correto, 0s alunos teriam acesso a outro diretério com
arquivos de seu interesse, como exemplo, matérias sobre segurancga digital.

Notou-se que a segunda fase trouxe os alunos para a técnica RDD, demonstrando
reacdes, dilemas e decisbes para o tratamento do exercicio proposto. Nesta fase, os alunos
participaram intensamente, demonstrando interesse sobre o tema, observou-se a preocupacao
em buscar informacdes discutidas na primeira fase para descobrir uma maneira de traduzir o
arquivo criptografado, outro ponto observado nesta fase foi 0 desenvolvimento do trabalho em
equipe.

Terceira fase: Ja na terceira fase a atividade sugerida foi novamente uma “Catastrofe”,
porém agora inserindo o aluno dentro da histéria. A sala foi dividida em duas equipes com 12
alunos, onde cada equipe deveria montar o seu préprio servidor de FTP, criar um roteiro de
aula, gerar um arquivo criptografico, como abordado na segunda fase deste estudo. Pode-se
observar a participagdo macica das duas equipes em montar o seu proprio cenario, buscando
informacdes tedricas discutidas na primeira fase, e entendimento pratico apresentado na
segunda fase; Os alunos foram colocados como “narradores” do processo, ao mesmo tempo
em que essa nova abordagem determinou:

4 Desenvolvimento de trabalho em equipe;

v Raciocinio légico para descrever um texto criptografico;

v Dilema sobre a forma de montar um servidor FTP;

v Reacdes sobre as tentativas de acesso ao servidor adversario;

Esta forma ludica de aprendizagem colocando os alunos como “atores narrativos” no
processo, demonstrou o interesse total dos envolvidos, gerando subjetivamente reacdes de

alegria, preocupacéo e dilemas para a resolucdo do exercicio proposto.

Resultado

Neste primeiro estudo de caso notou-se que o “mestre” condutor da aula, a cada fase
da aula, inseria uma “provocacdo” aos alunos, gerando um “Contratempo” e “Catastrofe”
tipicamente discutida na técnica OCC-RDD, despertando o raciocinio légico, interesse,
criatividade, dinamismo e capacidade de trabalho em equipe;

Para este estudo de caso a técnica OCC-RDD ndo se prendeu a uma metodologia
especifica, na verdade demonstrou em alguns momentos, aulas lidicas, metodologia baseada
em problemas; conceitos de behaviorismo e construtivismo. Observou-se que o0s alunos
necessitaram a todo o momento de raciocinio I6gico para a constru¢do de um servidor FTP e
do texto criptografado.

Como uma concluséo preliminar as atividades apresentadas demonstraram-se eficiente
sobre o ponto de vista da aprendizagem, pois, forneceram aos participantes do processo um
conjunto de entendimento tedricos e praticos, que fomentou-se com o desenvolvimento de
suas habilidades, porém o ensaio inicial, em relacdo ao ensino, faltou caracterizar o cenario
OCC-RDD, apresentando uma féabula, por meio de uma histéria que pudesse inserir

personagens como Fubd, Spec, Fé&, etc, e lugares que demarquem a utilizacdo da técnica.
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4.3 Segundo Estudo de Caso

Método

Pesquisa exploratoria, realizada no curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas
da Fatec Guaratingueta—SP.

Amostra

Participaram deste estudo 20 estudantes de ambos o sexo, com idade entre 18 a 25
anos do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do 2° semestre, da disciplina
Programacéo de Computadores.

Instrumento

Foram utilizadas aulas de programacao de computadores, abordando o tema l6gica de
programacéo, determinando trés fases para testar a técnica OCC-RDD, onde na primeira fase,
aplicou-se a técnica OCC, apresentando uma problemética, com aulas praticas sobre o tema
proposto, j& na segunda fase, apresentou-se uma “Contratempo” e uma “Catastrofe” , com a
construgdo de um de algoritmo, abordando o mesmo assunto do primeiro exercicio, porém
dentro de uma narrativa pré-determinada, j4 a terceira fase, foi construida uma narrativa
utilizando-se de personagens para contar uma histéria, com o objetivo de construir um
algoritmo abordando o mesmo assunto da fase 1, destaca-se neste cendrio a utilizacdo de
personagens como uma forma de identidade da técnica OCC-RDD.

Procedimento

Os sujeitos foram testados em um laboratério de informética. Solicitou-se que os alunos
prestassem a atencdo nas premissas iniciais da atividade proposta. Para melhor entendimento
da aplicacdo desse estudo de caso, foram usados dois algoritmos, divididos em “fases”,
conforme descritos a sequir:

Na primeira fase foi proposto aos alunos uma construcéo de algoritmo para célculo da

féormula de bhaskara, conforme figura 22 a seguir:

‘Formule um algontmo utilizando-se da linguagem pseudocadigo, que servira como
uma estrutura basica para qualquer linguagem de programacdo, para ler trés valores
numeércos, representados pelas vanaveis A, B,C e efetuar o calculo de uma equacéo do 2°
grau, utilizando-se da formula de bhaskara. Ressalta-se que o programa deve considerar as
sequintes condicbes para o delta: delta<0; delta=0 e delta=0. OBS: Os valores A,B,C devem
ser diferentes de zero’ ™.

Figura 22 - Enunciando de um algoritmo
Fonte: préprio autor

Nesta primeira fase buscou-se observar as rea¢des dos alunos na construcao de uma
algoritmo, ressalta-se que o exercicio aplicado em sala foi considerado pelo professor
teoricamente simples; Observou-se, por meio de uma pesquisa efetuada apés a realizagéo da

atividade a participacao de todos os individuos na constru¢do do algoritmo. Foi apresentado
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aos participantes um pequeno questionario, que tinha como objetivo confrontar com a posicao
do professor sobre o nivel de dificuldade da atividade. Portanto, foram feitas duas perguntas
de multipla escolha e um pergunta dissertativa, a seguir:

1- Com base na atividade proposta, vocé considerou a atividade: Facil, Razoavel, Dificil

ou Muito Dificil; O gréfico 1 a seguir mostra os resultados obtidos:

1-Com base na atividade proposta, voce
considerou a atividade:

m a-Facil b-Razodvel m c-Dificil = d-Muito Dificil

5% 0%

42%

Gréfico 1- Pesquisa sobre grau de dificuldade
Fonte: proprio autor

Notou-se que a opinido do professor sobre o nivel de dificuldade do exercicio esta em
conformidade com a opinido da maioria dos alunos, onde 53% consideraram a atividade
proposta facil e 42% dos participantes consideraram razoaveis.

2- Quanto tempo vocé levou para resolver a atividade?

O gréfico 2, apresenta o tempo gasto para o desenvolvimento do exercicio proposto:

2-Quanto tempo voce levou para resolver
a atividade ?

® a- até 5 minutos b- de 5 a 15 minutos

H c-de 15 a 30 minutos = d- acima de 30 minutos

11% 10%

Gréfico 2- Pesquisa sobre tempo gasto para a execucgédo da atividade
Fonte: préprio autor

A maioria dos alunos levou em média de 5 a 15 minutos para a resolugao do exercicio,

porém € importante ressaltar que mesmo a grande maioria dos alunos achando a atividade
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facil, 37% dos pesquisados levaram de 15 a 30 minutos para resolver. Ainda confrontando com
o gréfico 1, onde somente 5% consideraram a atividade dificil, o grafico 2, mostrou que 11%
dos aluno demoraram acima de 30 minutos para resolver o exercicio.

A terceira pergunta do questionario foi aberta, e teve como objetivo investigar se os
alunos sabiam qual era o objetivo da construcdo do algoritmo. O gréafico 3 apresenta os

resultados, definidos pelos estudantes:

Qual foi o objetivo deste algoritmo?

® Calcular a formula de Bhaskara
Calulcar a raiz de uma equagao 22 grau

m Testar habilidade de programacao

Gréfico 3- Objetivo do Algoritmo.
Fonte: proprio autor

A maioria descreveu que o algoritmo era literalmente para calcular uma equacédo de
segundo grau, utilizando a férmula de bhaskara, porém 16% acharam que o algoritmo era para
testar habilidades de programacéo e os outros 16% ndo souberam responder.

Observou-se que mesmo a grande maioria com opinido formada sobre o célculo de
bhaskara e concordando que foi uma atividade facil, os alunos ndo tinham certeza se os
resultados finais encontrados no exercicio estavam corretos e muitos deles realizaram a
atividade sem saber na verdade qual o objetivo do algoritmo.

Nesta primeira fase, mostrou-se como uma atividade simples, com poucos
“Contratempos” e nenhum episddio de “Catastrofe” que estimulasse aos alunos a refletirem
sobre o tema proposto.

Na segunda fase desta atividade, apresentou-se um algoritmo que teoricamente usaria
as mesmas condi¢Bes da atividade exercida na primeira fase, ou seja, a formula de bhaskara,
porém a atividade foi construida em cima de uma fabula, que fizessem os estudantes a
raciocinarem diante de temas cotidianos, levando-os a refletir sobre uma problematizagéo.
Essa narrativa foi considerada pelo professor mais dificil de resolver, porém o objetivo foi saber
se os alunos iriam perceber que a narrativa usaria a formula de bhaskara. A atividade proposta

foi fundamentada por exemplos de fungBes do 2° grau, conforme a figura 23 a seguir:
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“Construa um algormtmo gque wlilize a formula de bhaskara, para resolver a atividade a
seqguir:  Namativa fundamentads pela prova de matematica do  vestibular UFRRJ, em 2000
(UFRRJ, 2014).

Em uma partida de futebol um jogador cometeu uma falta frontal ao gol, & uma
distdncia de 30 metros. Para a cobranga da falta foi montado uma barreira com cinco
Jjogadares, todos com 1,70 de altura, posicionados a 9 metros dz bola. Entretanto, logo apds o
apito do arbitro para a cobranga da falta, a barreira descolou-se em diregdo a bola a uma
velocidade de 12 cm/fs, e o jogador que cobrou a falta, s0 chutou a bola 8 segundos depois de

o arbifro gpifar.  Sabe-se que a baliza mede 2,44 metros de altura e que a falfa foi cobrada
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|:— X+ 42x_~]

segundo a frajetona de uma parabola representada pela fungdo 5.400 , crie

St

um algontmo que respondz a melhor narrativa, apds a cobranga da falta?

Situagdo | —Vai ser cobrada a falta, comega a vibrar a torcida, correu o jogador, chutou ]
e & gal. Golago!

Sitwagdo Il —Tudo pronfo para a cobranga, aufonza o juiz, a torcida esta impaciente. ..
Chutou o jogador. No pau! Que susto! Sensacional a batida no travessao!

Situagdo Il — O estadio é uma s6 emogdo! Core o jogador, atira e a bola encobre o
goleiro. Por cima do travessdo... g a torcida faz huuuuuuwuuuuuum. .

Situagdo IV — Tudo pronto para a cobranga, autonza o juiz, que demora... Chutou mal:

direfo na barreira!

Figura 23 — Atividade fungdo 2° grau

Fonte: UFRRJ, 2014 — adaptada pelo autor

Percebeu-se a participacdo de todos os individuos na constru¢do do algoritmo. Nesta
segunda fase também foi apresentado aos participantes o mesmo questionario aplicado na
primeira fase, que tinha como objetivo investigar a dificuldade e reac6es dos alunos diante da
narrativa que demanda légica e a interdisciplinaridade para a resolucdo do problema, ressalta-
se também que esta atividade foi considerada pelo professor como dificil. A seguir os
resultados da pesquisa:

1- Com base na atividade proposta, vocé considerou a atividade: Facil, Razoavel, Dificil

ou Muito Dificil;

O gréfico 4, mostra os resultados obtidos:
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1-Com base na atividade proposta,
voce considerou a atividade:

m a-Facil b-Razoavel m c-Dificil = d-Muito Dificil

Gréfico 4 - Nivel da atividade.
Fonte: préprio autor

Observou-se que, a segunda atividade proposta foi considerada pela metade dos
alunos pesquisados, como uma atividade “muito dificil” de resolver e 10% consideraram dificil,
porém 40% dos estudantes consideram a atividade razoavel ou facil. E importante lembrar que
as informacdes estdo em conformidade com a opinido do professor, que considerou esta
atividade, com um grau maior de dificuldade comparada com a primeira atividade.

Ja a segunda pergunta, foi o levantamento do tempo gasto para resolver a atividade, e
em relacdo & segunda pergunta, segue os resultados:

2- Quanto tempo vocé levou para resolver a atividade?

O gréfico 5 a seguir, apresenta 0 tempo gasto para o desenvolvimento do exercicio
proposto:

2-Quanto tempo voce levou para
resolver a atividade ?

B a- até 5 minutos b- de 5 a 15 minutos

H c-de 15 a 30 minutos ® d- acima de 30 minutos

Gréfico 5 - Tempo que levou para resolver o problema
Fonte: proprio autor

Os resultados desta segunda fase, demonstrou que 40% dos alunos levaram mais de

30 minutos para a resolucdo do exercicio, porém é importante ressaltar que mesmo a grande
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maioria dos alunos achando a atividade “muito dificil’, como consta no grafico 4, 30% dos
pesquisados levaram de 5 a 15 minutos para resolver e 20% dos pesquisados de 15 a 30
minutos. Portanto, mesmo a atividade considerada “muito dificil’, o tempo médio para a sua
resolucdo, ndo ultrapassou os 30 minutos.

A terceira pergunta do questionario foi aberta e teve como objetivo investigar se os
alunos sabiam qual era a proposta da construcdo do algoritmo e se a narrativa trouxe alguma

pista para a utilizagcao da formula de bhaskara. O grafico 6 apresenta o resultado da pesquisa:

Qual foi o objetivo do algoritmo?

® Calcular a trajetdria da bola usando a formula de bhaskara
Trabalhar o raciocinio légico
= N3o entendeu o exercicio

B Sem opinido

Grafico 6 - Objetivo do Algoritmo.
Fonte: proprio autor

A metade dos estudantes pesquisados perceberam que a narrativa tinha como objetivo
calcular a trajetéria da bola usando a férmula de bhaskara e que o exercicio aplicava exemplos
cotidianos, como uma partida de futebol. Mas ressalta-se que 20% dos estudantes
responderam que a atividade era apenas para exercitar o estimulo ao raciocinio légico,
enquanto que os outros 20% dos alunos ndo entenderam a narrativa, pois tiveram dificuldade
com a aplicagdo da matematica e o restante 10% n&o souberam responder o objetivo da
questao.

Notou-se que mesmo a maioria dos alunos pesquisados achando a atividade proposta
“muito dificil” eles perceberam o seu objetivo que era aplicagdo da férmula de bhaskara para
calcular a trajetéria da bola e encontrar a resposta se foi ou ndo gol.

A narrativa proposta se mostrou positiva no ponto de vista da aplicacdo de conceitos
matematicos, pois muitos alunos conseguiram perceber a aplicacdo pratica da férmula
matemética dentro de exemplos cotidianos, ao mesmo tempo em que exercitou o raciocinio
I6gico para a resolucdo do problema, porém € importante destacar que o formato desta
narrativa nao foi bem entendido por 30% dos alunos pesquisados, como mostra o gréfico 6.

Portanto, nesta segunda fase, resume-se como uma atividade com um grau maior de
dificuldade, com alguns “Contratempos” e “Catastrofe” que estimulou os alunos a refletirem

sobre o tema proposto para o desenvolvimento do exercicio, mas a narrativa ndo esta dentro
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das caracteristicas do OCC-RDD, pois a técnica tem como objetivo trabalhar textos em terceira
e primeira pessoa, com exemplos narrados, através de um cenario em que o aluno possa se
identificar com os personagens.

A terceira e Ultima etapa da aplicacdo de uma atividade em sala, foi a utilizacdo de uma
fabula OCC-RDD, que tem como identidade a criacdo de uma narrativa, utilizando-se de
personagens, com personalidades pré-definidas para contar a histéria. A pesquisa foi aplicada
tratando do mesmo assunto abordado na primeira e segunda fase, a formula de bhaskara.

Na terceira fase contou com a mesma quantidade de alunos da primeira e segunda
fase deste experimento pratico. Ressalta-se que a atividade proposta foi considerada pelo
professor da disciplina como uma atividade dificil. Para a realizacdo foi aplicado uma fabula,

demonstrada neste trabalho em trés partes, conforme as figuras a seguir:

Fub& um estudante de graduagdo em computagéo esta muito aborrecido, com o seu time de
futebol. Sentado na cantina da faculdade, conversando com Fé&, a sua colega de classe, ele
desabafa sobre a partida do fim de semana e diz:

-Fé, o jogo foi um “fiasco” Perdemos de 4 a 0. E o pior: dava pra fazer pelo menos 1 gol,
mas deu tudo errado!

A colega olha para o Fuba e tenta consola-lo, mesmo sem entender muito de jogo de
futebol.

-P6 Fuba, nao figue assim ndo. Outros jogos virdo e seu time podera se recuperar.

-Acho dificil Fé. Este time ta osso! Aquele gol perdido de falta... ndo da pra aguentar! Nao
consigo compreender o que deu errado.

Espec, sentando ao lado da dupla, escuta toda a choradeira do colega e tenta explicar o
que aconteceu, usando uma férmula matematica:

-Caro colega Fubd, o seu atacante nunca iria fazer um gol.

Fuba olha desconfiado para o colega e diz:

-Por que ndo? N&ao entendo! T4 zoando do meu time?

-N&o Fuba. E que a falta foi marcada a uma distancia de 30m do gol.

Fubéa e Fé olham pensativos para o colega esperando o seu raciocinio. Fé um pouco mais
impaciente, entdo, pergunta:

-E dai? A distancia ndo atrapalha em nada. Ou atrapalha?

Neste momento Espec responde:

- Considerando que a bola encontra-se a uma distancia de 30m, uma barreira montada com
cinco jogadores com altura de 1,70 posicionados a 9 metros da bola, acho dificil acontecer um gol.

F& um pouco mais curiosa, pergunta:

-Como vocé chegou nesta conclusao?

Neste momento Fubd, tentava se inteirar do raciocinio, pois ele buscava resposta pelo erro
elementar nesta batida de falta, a Fé ficou parada esperando uma explicagéo.

Mas uma vez Espec responde:

Figura 24 — Primeira parte — Narrativa de programacao.
Fonte: préprio autor
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-Pura formula matemética, vocés nao lembram? Célculo quadréatica??

-Quadratica??? Nao me lembro??? Como é isso??? Diz a Fuba, totalmente determinado a
se lembrar.

Espec respira, neste momento fez-se o siléncio, e entdo ele comeca a explicar:

- Quadrética é a fungédo de 2° grau!!!

-N&o me lembro da férmula, como é mesmo? Diz Fuba:

-Uma fungéo do 2° grau (ou quadratica) é uma fungéo definida por um polinémio quadratico:
f(x)=ax2+bx+c onde (a,b,c constantes, com a #0). O gréfico de uma fungdo quadratica € uma
parabola com concavidade voltada para cima se o coeficiente a, do termo x2, for positivo e
concavidade para baixo se o coeficiente a, do termo x2, for negativo. Essa funcéo tera sempre duas
raizes, pois marca dois pontos do grafico e para calcular usamos a férmula de bhaskara, x =

—b+/bZ—4
T lembra?

-Agora lembrei, diz Fubd empolgado.

A Fé ainda com certa dificuldade, pergunta ao Espec:

-Mas o que a fungéo tem a haver com o jogo?

- E o seguinte, diz Espec, vamos ao laboratério criar um algoritmo para resolver essa
parada.

Neste momento, ja no laboratério, Espec olha para os colegas e diz:

-Voltemos ao lance do jogo. Vocé ndo reparou, Fubd, que a barreira deslocou-se na
direcdo da bola, em uma distancia mais ou menos de 12 cm/s?

-Sim, e dai? --- diz o Fuba, sem entender nada.

E Espec continuou o seu raciocinio:

- E 0 seu atacante s6 chutou 8 segundos depois do arbitro apitar.

Neste momento Fub& olha pra Fé, com um olhar do tipo: “Ndo td6 entendendo nada’”, mas
Espec continua a sua explicagdo “nerd” e faz uma pergunta para a Fé:

-Quanto tem de altura uma baliza de futebol?

A Fé olha de forma desinteressada, ja que o seu lance literalmente néo é futebol e diz:

-Nem imagino!

Neste momento Fuba da um pulo e diz:

-Eu sei! Essa facil' O gol tem 2,44m de altura.

-Muito bem! --- diz o afetuoso colega Espec, que continua a explicar:

-A falta foi cobrada segundo a trajetéria de uma pardbola. De acordo com as nossas aulas

de matematica, ela é representada pela fungdo y:% .(—x2 + 42x) = 0.Se calcularmos a

trajetoria considerando-se esta fungédo, vocé vera que a bola nunca entraria no gol.

-Nossa, que Nerd! Nem me lembro dessa formula! Ndo sei como resolvé-la. Explique-me
melhor. --- diz Fuba, agora totalmente interessado no calculo do quadrante e desprendido do jogo de
futebol; afinal essa férmula poderia Ihe ajudar no futuro.

Neste momento, fez o siléncio total, pois tanto Fubd como a F&, queriam literalmente

resolver este problema.

Figura 25 — Segunda parte — Narrativa de programacéao.
Fonte: préprio autor
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- Como comegamos o algoritmo, pergunta Fuba?
- Primeiro passo € achar a distancia que a bola atingiu, explica Espec, ou seja, calcule a

funcdo y = St (—x2 + 42x) = 0; Com isso vocé vai encontrar a distancia percorrida da bola.
5.400

-Que legal, vamos fazer o algoritmo entéo, diz o Fuba.

-Vou esperar vocés resolverem essa primeira etapa, diz o Espec, agora curioso, pra saber
se os colegas conseguirdo resolver. Passado algum tempo, Fuba, empolgadissimo responde:

-Consegui...... Mas e agora o que eu fago????

-Agora vocé precisa encontrar o vértice, que é o meio da parabola.

-Para que iss0??? Diz Fuba.

-Devemos encontrar em que altura a bola atingiu, mas sé saberemos a altura que a bola
atingiu se encontrarmos vértice da parabola, argumenta Spec.

Neste momento, vé-se claramente o desespero estampado na face de Fubé e Fé.

-Como fazemos isso, diz Fé ao Spec?
51

-Use a funcao: xv:% ou seja xv:_:#@;)

400
Alguns minutos depois Fuba solta um sorriso, e comenta:
-Acho que consegui. Encontramos a altura da bola!l!
Spec olha de forma a repreender e comenta:
-Fuba, esse valor ndo € a altura da bola e sim o vértice da parabola.
Fez o siléncio, pensativo Fuba olha para o Spec e diz:
-Como acho a altura da bola???
Fé neste momento sacou o problema e disse:
-Aplique a férmula de bhaskara?
-Me explica? Diz Fuba ao Spec.

-Aplica novamente a férmula que representa a fungdo, substituindo pelos valores ja

encontrados, ou seja, y:%. (-(altura da bola)*+distancia da bola*altura da bola);
Neste momento um pouco mais tranquilo, Fuba, diz:
-Encontramos a altura da bola.
Spec olha para o colega e fala:
-Ainda falta um detalhe?
-Fuba, surpreso, pergunta:
-O que pode ser?
- Lembra que a falta foi marcada a uma distancia de 30m?
-Sim! Diz Fuba.
-Temos que descobrir qual a altura que a bola atingiu a uma distancia de 30 metros.
Fé ja mais inteirada do assunto, responde:
-J& sei, aplicamos novamente a formula de Bhaskara!
-Exatamente, diz Spec.
-Como fazemos entdo??? Fala o Fuba?

-Agora é com vocés!!! Descubra porque néo foi gol?

Figura 26 — Terceira parte — Narrativa de programacéo.
Fonte: préprio autor
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Nesta terceira fase também foi apresentado aos participantes o0 mesmo questionario
aplicado na primeira e segunda fase, que tinha como objetivo investigar a dificuldade e reacdes
dos alunos diante de narrativas que demanda légica e interdisciplinaridade para a resolucéo do
problema, ressalta-se também que esta atividade foi considerada pelo professor como dificil. A

seguir os resultados da pesquisa:

1-Com base na atividade proposta,
voce considerou a atividade:

® a-Facil b-Razoavel m c-Dificil m d-Muito Dificil

0%

15%

Gréfico 7 - Nivel da atividade
Fonte: proprio autor

O gréfico 7 demonstra que 65% dos alunos acharam a atividade proposta muito dificil,
porém todos os alunos tentaram realizar o exercicio. Destaca-se também que 20% dos alunos
pesquisados acharam a atividade dificil e 15% razoavel. Nao foi computado nesta terceira fase
nenhuma opinido sobre atividade considerada facil.

Na segunda parte da pesquisa, foi perguntando sobre o tempo médio para a realizacdo
da atividade, o grafico 8 mostra os resultados obtidos:

2-Quanto tempo voce levou para
resolver a atividade ?

H a- até 5 minutos b- de 5 a 15 minutos

H c-de 15 a 30 minutos = d- acima de 30 minutos

0% 0%

Grafico 8 - Tempo Gasto no Desenvolvimento da atividade
Fonte: préprio autor

A segunda pergunta da pesquisa se refere ao tempo que 0 aluno gastou para o
desenvolvimento da atividade proposta que resultou em um cenario onde 75% dos estudantes

gastaram mais de 30 minutos para o desenvolvimento do exercicio e 25% dos estudantes
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gastou até 30 minutos no desenvolvimento. As opcdes até 5 minutos e de 5 a 15 minutos nao
foram computadas. E importante confrontar que o tempo gasto acima de 30 minutos se
interliga a opinidao do aluno na pergunta anterior, onde a grande maioria opinou como atividade
considerada muito dificil de ser resolvida.

A terceira pergunta desta fase da amostra foi aberta e teve como objetivo verificar com
os alunos pesquisados sua opinido em relacdo a atividade. Foi perguntado aos alunos qual foi

o0 objetivo do algoritmo? O grafico 9 demonstra os resultados obtidos:

Qual foi o objetivo do algoritmo?
® Calcular a trajetdria da bola usando a formula de bhaskara
Trabalhar o raciocinio légico
® N3o entendeu o exercicio
B Histéria muita extensa - cansativa

Gréfico 9 - Objetivo do algoritmo
Fonte: proprio autor

Como demonstrado no gréafico 9, dos estudantes pesquisado 45% acharam a atividade
muito extensa e cansativa, limitando a sua realizagdo. J& 25% dos estudantes nao
compreenderam a narrativa e seu objetivo principal que era calcular a trajetoria de uma bola.
Os demais alunos compreenderam o objetivo do exercicio, onde 20% respondeu que o objetivo
da narrativa era calcular a trajetéria da bola usando a férmula de bhaskara e 10% dos
estudantes responderam que 0 exercicio era para exercitar o raciocinio légico.

Observou-se com essa pesquisa, principalmente na terceira pergunta que os alunos
ndo ficaram confortados em resolver a atividade, mesmo dentro de um cenario com
personagens caracterizados pela técnica OCC-RDD, o formato da construcdo e aplicacdo da
fabula foi inadequada para a proposta do trabalho, que é encontrar novas metodologias de

ensino a computacéo.

4.4Terceiro Estudo de Caso

Método
Pesquisa exploratoria, realizada no curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
da Fatec Guaratingueta—SP.

Amostra
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Participaram deste estudo 20 alunos estudantes de ambos o sexo, com idade entre 18
a 25 anos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas no 1° semestre de 2015, da
disciplina Redes de Computadores.

Instrumento

Foram utilizadas aulas da disciplina de redes de computadores, abordando o0 mesmo
tema do primeiro estudo de caso, a “criptografia”, porém aplicado a uma nova turma, mas com
a construcdo de uma fabula que pudesse caracterizar a técnica OCC-RDD, com personagens e
lugares que caracterize a técnica. Essa atividade intercalou com fases de cenas “Objetivo”,
cenas de “Contratempo” e cenas de “Catastrofe”, a proposta da aula na primeira fase ficou
dividida em cenas “Objetivo” e “Contratempo”, na segunda fase foi inserida cenas de
“Catastrofe”.

Procedimento

Os sujeitos foram testados em um laboratério de informatica. Solicitou-se que os alunos
prestassem a aten¢&o nas premissas iniciais da atividade proposta. A atividade se baseia em
uma fabula para solucionar uma frase criptografada, que exigira dos alunos raciocinio légico,
conhecimento e compreensdo para uma tomada de deciséo eficiente. O modelo fabula OCC-
RDD utilizado se encontra no Anexo Il deste trabalho. Para melhor entendimento da aplicacdo
desse estudo de caso, o mesmo foi divido em “fases”, conforme descritos a seguir:

Na primeira fase o mestre apresenta aos alunos o tema da aula “Criptografia”,
inserindo cenas “Objetivo”; Porém é contada uma historia, onde se apresenta personagens,
Fubé e Fé, em acontecimentos paralelos a aula em situagfes em que o aluno em sala de aula
se identifique com algum personagem e com o que é narrado. A aula se inicia com uma cena
de “Catastrofe”, exigindo dos aprendizes conhecimento prévio para a resolugdo do exercicio,
conectando ao nivel 2 da Taxonomia de Bloom (1984), definida como “Compreensao”, onde
“Interpretar” e “ldentificar”, se destacam. No primeiro momento a histéria é contada conforme

os exemplos das figuras 27 e 28.

Contexto

Cena Catastrofe

Durante a aula de Redes de Computadores, o aluno Fubd acessa a Internet e
verifica seus emails, observa que recebeu um email desconhecido com uma
mensagem estranha. Ao abri-la se depara com o seguinte texto:

HBMFSB F P TFHVJOUF, UFOIP VN DPOWJUF B
GBAFS :

SSCGAPA! CCATUCOC AAEOAEH! RASGANIT RCPANENA
HODRAARO UNOARRMN COXINHA ;-)

Fubd ndo compreende nada do que esta contido no texto, faz alguns testes
mentais, mas € em vdo, a mensagem € incompreensivel. Volta a sua atencdo
a aula no momento em que o mestre discorre sobre o tema Criptografia com
enfoque em Cifra de César.

Préoximo | Ultima Pégina

Figura 27 - Fabula OCC-RDD - Cena “Catastrofe”
Fonte: proprio autor
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Fub3 fica interessado na matéria, mas a sua cabega ainda esta
tentando associar o que sdo aquelas letras que ele recebeu na
mensagem....

Mostra pra Fé a mensagem, e qual foi a sua surpresa, ao
perceber que Fé também recebeu a mensagem.

Mesmo intrigado Fub8 retorna a atengdo paraa aula.... Neste
momento o mestre explica sobre criptografia:

Figura 28 — Fabula- OCC-RDD - Cena “Objetivo”
Fonte: proprio autor

As Figuras 27 e 28 mostram uma sequéncia de fabulas usadas pelo mestre para contar
uma histéria sobre criptografia, a histéria inicia com uma cena de “Catastrofe”, pois o
personagem Fuba, recebe um email com uma mensagem criptografada, porém ele néo
reconhece a regra de criptografia, pois ele ainda ndo tem conhecimento e ou embasamento
tedrico para decifrar a mensagem. Os aprendizes se identificam com a fdbula, tentando
decifrar o texto, sem sucesso, pois falta a eles contextualizag@o sobre o tema criptografia.

Na segunda fase o mestre apresenta cenas “Objetivo” sobre teorias de criptografia,

como o exemplo da figura 29 onde é mostrada uma aula teérica apresentada pelo mestre:

Sobre a Criptografia

Cena Objetiva

v Usada desde a antiguidade.

v O primeiro uso documentado da criptografia foi em
torno de 1900 a.c., no Egito, quando um escriba usou
hieroglifos fora do padrao numa inscricao.

v" Na Grécia, foi muito utilizada as cifras de substituicio
simples (Cifra de César). Também usadas pelos antigos
Hebreus.

v Cifras de Substituicdo Compostas;

v’ Cifras de Deslocamento;

v" Cifra de Vigeneére, criada pelo matematico Blaise
Vigenére, inicialmente tida como indestrutivel;

Préximo | Anterior | Primeira Pagina | Ultima Pagina

Figura 29 - Cena “Objetivo” — aula teodrica criptografia
Fonte: proprio autor
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Cena Objetivo

“sigam para o campo verde” > “tjhbn gbsb p dbngp wfsf”

Fub3 fica impressionado
com o descolamento de
letras, e rapidamente
comega a pensar na
mensagem recebida.

erd quea
mensagem que

recebié uma cifra

de césar?

Figura 30- Fadbula OCC-RDD - Cena “Objetivo” — exemplo de Cifra de César

Fonte: proprio autor

A histéria continua sua narracdo e o personagem Fubd@ comeca a associar a teoria

apresentada “Cifra de César” conforme a figura 30 com a mensagem criptografada recebida, e

através de conceitos teoéricos apresentados, a primeira parte da atividade de “Contratempo” é

decifrada.

Nesta fase da atividade o professor demonstra novamente a mensagem criptografada e

debate com os alunos uma forma de decifrar. O aluno associa a situac¢ao vivida por Fub&, com

a sua condicdo em sala de aula e tenta decifrar a mensagem, considerando as teorias de “Cifra

de César”.

O mestre neste momento tem opc¢ao de avancar a atividade para um evento de nivel

maior de aprendizagem, ou retornar as teorias para um melhor esclarecimento sobre o tema

abordado. E a narrativa continua, conforme a figura 31:

Cena contratempo

SSCGAPA!

HBMFSB F P TFHVJOUF,
GALERA E O SEGUINTE,

RCPANENA HODRAARO

Fubd olha discretamente paraa mensagem , e consegue decifrar uma
parte da mensagem, baseada nas informagdes sobre Cifra de César:

UFOIP VN DPOWJUF B GBAFS:
TENHO UM CONVITE A FAZER:

AAEOAEH! RASGANIT
UNOARRMN COXINHA

Mas a outra parte da mensagem o deslocamento de letras ndo bate
com a teoria do professor, rapidamente ele pergunta:

-Existe outras formas de criptografar?
E o mestre mostra outras exemplos:

Figura 31- Professor narrando a histéria de Fuba

Fonte: proprio autor

O mestre condutor do processo apresenta a seus alunos em sala de aula uma situagéo

idéntica a histdria contada, e apds a apresentacdo de conceitos tedricos, a primeira parte da
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mensagem foi decifrada com sucesso, porem, existe ainda uma dificuldade em relagdo a
segunda parte.

A figura 29 apresenta uma cena “Objetivo”, onde o mestre expde conceitos tedricos
sobre criptografia, contando histérias e exemplificando, como a “Cifra de César’. A
apresentagcdo da cena “Objetivo” & fundamental para que o personagem Fubd possa se
lembrar dos conceitos aprendidos e realizar a atividade, o nivel 1 da Taxonomia de Bloom, o
conhecimento se destaca, com caracteristicas de “Memorizar”, “Lembrar’ ou “Recordar” e
através dos conceitos apresentados, Fubad consegue decifrar uma parte da mensagem
recebida conforme o fabula apresentada na figura 31 e uma parte da tradugdo é realizada
“Galera é o seguinte, tenho um convite a fazer:”, porém falta a ele, algum embasamento teérico
para decifrar a outra parte da mensagem, conectando ao nivel 2 da Taxonomia de Bloom, ou
seja, a compreensao, para interpretar e realizar a atividade apresentada.

Ha uma aten¢do maior dos alunos em relagédo a aula, pois os alunos querem saber o
que tem na segunda parte da mensagem. A aula transcorre com outras teorias de criptografia,
exemplificando as cifras de “Bastdo de Licurgo”, “Descolamento por Transposi¢do” e
“Descolamento por transposig¢do usando Chaves”.

A fabula narrada pelo mestre é contada de forma que os aprendizes em sala de aula
possam se identificar com os personagens e desafios que séo lancados no decorrer de cada
cena. A fabula mostra uma associagdo que “Fubad” e “F&” fazem com o texto criptografado e o
tema apresentado pelo mestre “Descolamento por transposi¢cao usando Chaves”.

Na figura 32 o mestre mostra exemplos de criptografia usando a técnica de
“deslocamento por colunas usando chave” e Fuba, através do exemplo, consegue decifrar o
restante da frase.

Exemplo de Deslocamento (transposi¢do)
por colunas usando chave.

Cena Contratempo

A LagloR Lz | B | 8 | R |A]

EMBORA FOMOS v A ™M T s ©
DESCOBERTOS” M B o = el
Chave : Zebras o 0% o S D E

s c o] B E R
T o s I} E u

“SADEE MOOOS ABMCO ORSBJ EFERU VMOST”

Proximo | Anterior | Primeira Pagina | Ultima Pégina

Figura 32- Exemplo de uma aula de criptografia
Fonte: préprio autor

A figura 33 mostra a montagem feita pelo personagem Fuba associando ao exemplo
dado pelo mestre em aula, em paralelo a fabula, os alunos associam a situacéo vivida pela

personagem e tenta decifrar a mensagem sugerida pelo professor em sala de aula. Este
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cenario remete a uma atividade de “Contratempo”, pois alunos precisaram lembrar-se de

elementos textuais previamente apresentado na aula de “criptografia”.

Contexto

Fubd fica interessado e seu pensamento comega trabalhar segundo a técnica
apresentada pelo mestre. Seu cérebro comeca a formigar....e de repente.....

A chavelll

-56 pode serisso! Volta-se rapidamente para o texto escrito no papel.

Cena Contratempe

Lé a frase sem nexo... Mas no fim... Uma palavra.... COXINHA.

[c__Jo _[x [ In__|n __la ]
C H u R R A 5
C o N A C o S
A D o 5 P B C
T R A G A (o] G
u A R A N A A
Cc A R N E E P
(o] R M I N H i
Cc o] N T A ! !

Figura 33 -Descolamento por transposi¢cdo usando chaves
Fonte: préprio autor

Como resultado desta fabula, Fub& descobre que a mensagem criptografada é um
convite para um churrasco, que pode ser lida de forma horizontal na tabela da figura 33:
“Churrasco na cada do Spec traga o guarana a carne e por minha conta!!”

Na terceira fase o professor segue com a fabula, agora desafiando os alunos com
uma atividade com carateristicas de “Catastrofe”. Aparecera na fabula elementos textuais que
ndo foram tratados em aula e os alunos terdo que interpretar as informacdes para a resolucao

do problema.

Atividade 1

Cena Catdstrofe

* Acesse um servidor FTP e baixe um
arquivo com criptografia e com
esteganofria.

* Decifre o arquivo e procure
mensagens que leve ao nome do
usuadrio e senha de acesso ao
servidor. (A senha tem 8 caracteres)

Como acesso
o servidor
ETP?

* Acesse o servidor e tenha acesso
aos arquivos da aula.

>

Fuba Préxime | Anterior | Primeira Pagina | Ultima Pagina

Figura 34- Fabula OCC-RDD - Cena “Catastrofe” — Acessar um servidor
Fonte: préprio autor
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Decifre o Texto e encontre o usuario e senha de acesso

ME*t( B{m. Pirib#ns. V(cH Il c(ns#g&™ #ntnd#r s(br# crrpu(grif*l.
lel(rl vim(s vitr si# vich # ritllméint#t Aspiirtl, { Z&s&Ir*( # | sitnhl #stl{ pl(r lg&*.

Cena Catastrofe

H#m#réb*(s, sing&#tss&gls, dfsc&rl*n*l, sing&*nar*|,
Pl dit Irlrimb(*! p*cld!, P6 d#t Ch*fr#t d#t B*corn*(,
&m p#tdlc*nh( d! p#ss(! #m q&# q&#r s# trinsf(rmirn

| dtsc&r1*n* | ditvt sttr c(lh*d! nl I&l-ch#*]

# (s h#m#iréb*(s pric*sim c(z*nhir d&rint# 21 d*Is.

R#m#mbir, rém#mb#ir th# f*fth (f N(v#mb#r 1605
Th# g&np(wd#r tr#ls(n Ind pi(t.

* kniw (f n{ r#ls(n why th# g&np(wd#r trilsin
Sh(&ld wvir bt fira(t.

G&y Flwkits, GRy.Flwk#ls, "twls h*s *ntint

T( bl{w &p th#t K*ng Ind PIrl* Im#int.

Thr#t#t sc(rit birr#ls (f p(wd#r bal(w,

P{(r (Id #nglind of (varthr(w;

By G(d's priv*d#incit hit wls cltch'd

W*th | dirk lint#rn Ind b&rn*ng mitch.

H(II(! blys, h(ll(! b(ys, mlk# thi b#lls r*ng.
H{II{! blys, h(ll{! b(ys, G(d slvi# th# K*ng!

H*p h*p h{(rlh!

Proximo | Anterior | Primeira Pégina | Ultima Péagina

Figura 35 - Narrativa OCC-RDD - Cena “Catastrofe” - decifrar texto
Fonte: proprio autor

A cena de “Catastrofe” se destaca dentro do cenario, onde a atividade proposta
“Acessar o servidor de FTP” na figura 34 nao fazia parte do contexto da aula de criptografia,
fazendo com que Fuba, pesquise ou recorde o assunto, associando ao nivel 2 da Taxonomia
de Bloom (1984). Tanto a atividade de “Contratempo” como a atividade de “Catastrofe”, coloca
o0 personagem Fuba em agdo em “primeira pessoa”’, provocando “Reagbes, Dilemas e
Decisbes”, para a realizagdo dos exercicios. A passagem para uma cena de “Catastrofe” se da
a partir da observacdo do professor em relacdo ao nivel de abstracdo do aluno em sala de
aula. A figura 35 mostra um texto criptografado que o estudante tera que decifrar para ter
acesso aos arquivos da aula.

Apbs a execucdo da atividade foi apresentado aos participantes da amostra um
questionario que tinha como objetivo investigar se os alunos compreenderam a atividade e
descobrir seu nivel de dificuldade em relagéo a narrativa proposta, € importante destacar que a
atividade foi considerada dificil pelo professor.

Na primeira parte da pesquisa foi perguntado aos participantes o nivel de dificuldade da

atividade, conforme o gréfico 10.
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1-Com base na atividade proposta, voce
considerou a atividade:

m 3-Facil b-Razoavel m c-Dificil = d-Muito Dificil

3%

’

Gréfico 10 — Nivel de dificuldade da proposta
Fonte: préprio autor

32%

Conforme citado no gréfico 10, 36% dos participantes da atividade consideraram a
atividade dificil, em concordancia com a opinido do professor. Destaca-se também que 32%
dos alunos pesquisados acharam a atividade razoavel, 29% facil e 3% considerou a atividade
muito dificil.

Ja a segunda parte da pesquisa, fazia referéncia ao tempo médio que os participantes
levaram para realizar a atividade. Segundo os apontamentos do grafico 11, a maioria levou

mais de 30 minutos para resolver a atividade.

2-Quanto tempo voce levou para resolver a
atividade ?

M 3- até 5 minutos b- de 5 a 15 minutos

m c- de 15 a 30 minutos ™ d- acima de 30 minutos

Gréfico 11- Tempo Gasto no Desenvolvimento da atividade de narrativa
Fonte: préprio autor

De acordo com o gréafico 11, 43% dos participantes levaram mais de 30 minutos para
resolver a atividade proposta, destaca-se que o tempo gasto acima de 30 minutos se interliga a
opinido dos alunos na pergunta anterior, onde a grande maioria considerou a atividade dificil.

Ainda sobre a pesquisa, 28% dos alunos levou entre 5 a 15 minutos para resolver a atividade,
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11% resolveu a atividade em até 5 minutos, enquanto que 18% levou de 15 a 30 minutos para
a resolugéo do problema
Como no estudo de caso anterior, foi feito uma pergunta aos estudantes sobre o

objetivo da aula, se os mesmos compreenderam a atividade proposta.

Qual foi o objetivo da histéria?

m Aprender sobre criptografica através de uma histéria
Aprender sobre sevidor ftp

® Sem opinido

Gréfico 12- Objetivo da histdria
Fonte: préprio autor

Observou-se no grafico 12 que 54% dos participantes compreenderam o objetivo da
atividade, que era contar uma histéria através de uma fabula, 21% entenderam que o objetivo
da aula era a cria¢@o de um servidor de FTP e 25% n&o opinaram a respeito.

E importante destacar que a atividade foi realizado por todos os alunos e mesmo a
grande maioria achando a atividade muito dificl e demorada para ser finalizada, todos

compreenderam e aprenderam sobre a proposta da aula.

4.5 Consideracfes

Foram feitos trés estudos de caso com o objetivo de mostrar por meio de aulas praticas
a utilizacé@o da técnica OCC-RDD, usando de modelos de fabulas pré-determinados. A amostra
foi realizada na Faculdade de Guaratinguetd, na disciplina de redes de computadores e
programacéo de computadores. O primeiro estudo néo foi computado através de questionarios,
baseando-se apenas nas evidéncias positivas, através das realizacfes das atividades, ja o
segundo e o terceiro estudo, realizou-se um questionario para aferir os resultados das
atividades apresentadas.

Conclui-se que o primeiro estudo de caso, foi mais eficiente que o segundo estudo,
devido a interagdo do professor com a sala, com cendarios mais atraentes e desafiadores,
apresentando narrativas curtas, mas mesmo assim sem perder a esséncia do desafio e 0 uso

da logica, porém este primeiro estudo de caso, ndo continha elementos que pudessem
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caracterizar a técnica OCC-RDD, apesar da sua existéncia em estagios de “Contratempos” e
“Catastrofes” exemplificados.

O segundo estudo de caso mostrou um formato narrativo muito extenso e
incompreensivel, conforme a opinido dos estudantes. O formato parecia um estudo dirigido
onde alunos teriam que ser autodidatas para a sua compreensao. Este formato foi considerado
inadequado ndo sendo o caminho para 0 ensinamento de computacdo, pois segundo 0s
estudantes pesquisados, o0 texto era extenso e cansativo, seria interessante demonstrar um
modelo de fabula descomplicado, de leitura rapida e flexivel no sentido de acrescentar a cada
momento etapas de “Contratempos” e “Catastrofes”, mas limitando-se para ndo prolongar a
historia.

O terceiro estudo de caso demonstrou-se mais eficiente, pois ele trazia uma fabula com
caracteristicas de OCC-RDD e transferia ao mestre a conducdo do processo, definindo o
momento da aplicagdo de cenas “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe”, relembrando fatos,
retornando quando necessario a algum momento da fabula, ao mesmo tempo em que interagia
com a sala de aula. Foi contada uma historia utilizando-se dos personagens Fuba e Fé&, que
receberam uma mensagem através de e-mail, esta mensagem estava criptografada e eles
precisavam decifra-la. A cada momento da aula, o personagem tinha condicdo de decifrar
parte da mensagem e conforme transcorria o enredo, 0s elementos textuais apresentados se
tornariam fundamentais para a tradugdo. Os alunos em sala de aula ao escutarem a fabula
contada pelo professor, se identificavam com as situacdes vividas pelos personagens Fuba e
Fé e passaram a ter condi¢des de decifrar a atividade proposta.

Também é importante evidenciar que o professor tem um papel fundamental em cada
mudanca de cena da fabula, explicando e exemplificando cada momento da historia,

percebendo o tempo necessario & mudanga dos eventos para niveis mais dificil ou facil.
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5. UMA FERRAMENTA DE AUTORIA DE HISTORIAS OCC-RDD

Neste capitulo sera discutida a proposta de criacdo de um protétipo de autoria de
histérias OCC-RDD. Inicialmente serdo apresentadas as definicbes e a importancia da
modelagem de software na visao de alguns autores, que servird como base para construgao
efetiva do sistema em trabalhos futuros.

O trabalho pretende demonstrar por meio de um protétipo, o planejamento de uma
aula, através da criacdo de histdrias, com cenarios de “contratempos” e “catastrofes”, que
possam apoiar o professor na sua metodologia.

E importante ressaltar que o protétipo do sistema, mostra ao usuario como o sistema
vai ficar depois de pronto. “Os protétipos ndo necessitam de funcionalidades, apenas graficos e
exemplos, pois as funcionalidades do sistema serdo explicadas ao usuario pela esquipe de
andlise, através da apresentacao destes prototipos”. (LOBO, 2008)

O protétipo atua como um mecanismo para identificar os requisitos do software. Caso
seja necessario desenvolver um protétipo operacional, podem-se utilizar partes de programas
existentes ou aplicar ferramentas, por exemplo, geradores de relatérios e gerenciadores de
janelas, que possibilitem gerar rapidamente tais programas operacionais. (PRESSMAN, 2007)

Ainda segundo Pressman (2007), a paradigma da prototipacéo de software passa pelas

fases conforme a figura 36

Plano répido

\ =
Modelagem

Projeto rapido,

Comunicagdo

Implantagdo
Entrega e
Feedback

Construgéo do
protétipo

Figura 36 — O paradigma da prototipacéo
Fonte: PRESSMAN, 2007, p. 63

“O objetivo da prototipagdo € permitir que os
usuarios ganhem experiéncia direta com a
interface. A maioria de nés considera dificil pensar
de maneira abastrata sobre uma interface com o
usuario para explicar exatamente o0 que
queremos”. (SOMMERVILLE, 2007, pg. 253)

Para a construcdo de um protétipo de software é necessario a construcdo de um

modelo para descrever sua estrutura e o comportamento, para iSso, usa-se um conjunto de
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ferramentas para notacdes desenvolvidas para a engenharia de software, a UML (Unified
Modeling Language).

A importancia da modelagem de software na sua constru¢cdo ajuda a visualizar
antecipadamente o formato do software e sua possibilidade de crescimento.

Guedes (2009) defende a importancia da modelagem de software para qualquer
sistema, do mais simples aos sistemas colossais.

Na realidade, por mais simples que seja, todo e qualquer
sistema de ser modelado antes de se iniciar sua
implementacéo, entre outras coisas, porque 0s sistemas
de informacdo frequentemente costumam ter a
propriedade de crescer, isto €, aumente em tamanho,
complexidade e abrangéncia. (GUEDES, 2009, p. 21).

Booch et al. (2006), defendem a ideia de que a partir do uso da modelagem pode-se
compreender melhor o sistema que esta desenvolvendo.

Com o uso da modelagem, alcancam-se quatro objetivos, conforme Booch et al.
(2006):

1. Os modelos ajudam a visualizar melhor o sistema como ele é ou como desejamos

que seja.

2. Os modelos permitem especificar a estrutura ou o comportamento de um sistema.

3. Os modelos proporcionam um guia para a constru¢do do sistema.

4. Os modelos documentam as decisfes tomadas.

Como um modo de organizar as etapas da construcdo do protétipo de autoria de
histérias OCC-RDD, este capitulo sera organizado da seguinte forma: demonstrar a ideia da
interface inicial, o funcionamento do protétipo; a representacdo geral do funcionamento do
protétipo através do diagrama de atividades, a representacdo dos dados no banco de dados
através da teoria de conjuntos e um modelo de entidades e relacionamentos. Ainda como uma
forma de identificar o autor principal do prot6tipo que tem a mobilidade de cadastrar, alterar e
excluir uma aula foi definida o termo “Cadastrador de Aula”.

Para a construcdo de um prototipo de um ambiente de autoria, com a finalidade de se
criar histérias OCC-RDD, alguns pontos devem ser considerados: definir as regras para a
elaboracdo das historias, definir os personagens e lugares especificos onde a histéria é
contada e a narracdo da histéria aos estudantes. Para facilitar a ideia inicial do protétipo

algumas consideracdes serdo detalhadas na préxima sec¢ao.

5.1 Orientagdes para elaboracgéo de histérias no ambiente de autoria

A ideia do prototipo é que o sistema dé a liberdade para o “Cadastrador de Aula” criar
histérias OCC-RDD, entretanto é importante seguir algumas orientacdes para a elaboragdo das
histérias que norteie a técnica OCC-RDD.

O planejamento da aula deve ser observado e descrito antes de ser inserido no

sistema. Para tal, considera-se o plano de aula da disciplina, a turma, o tema da aula e a sua
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duracdo. O roteiro da aula precisa ser planejado de modo que a histéria seja distribuida dentro

da duracéo daquela aula e a histéria ao ser narrada, tenha inicio, meio e fim. E importante que

o aluno se identifigue com a narrativa, personagens e lugares onde é contada essa historia,

essa identificacao, caracteriza 0 uso da técnica OCC-RDD. Para simplificar essas orientacées,

0 mestre ao preparar sua propria histdria precisa responder algumas questdes:

1-

2-

Qual o tema da aula? O tema precisa ser condizente com o plano de aula e a
ementa da disciplina. Exemplo: Aula 2- Criptografia.

Quais os topicos serdo abordados? Considerando por exemplo uma aula de
criptografia, em Anexo | deste trabalho, definiu-se os tipos de criptografia a ser
explicado, como: criptografia de César, cifra na diagonal, deslocamento de letras
usando chaves e esteganografia.

Quais os tdpicos da aula serdo considerados Contratempos? E importante que
neste momento 0 mestre conheca a sua turma, para definir exercicios, perguntas,
guestionarios, videos, imagens, que facam o aluno a interagir com a histéria, as
cenas de “Contratempos” exige do aprendiz “lembranga” ou “reconhecimento”,
conforme o nivel um da Taxonomia de Bloom. Sugere-se a liberdade de inserir
assuntos pertinentes ao tema da aula, desde que tenha uma “trama”, ou seja, para
gue o aluno tenha condicdo de responder o assunto “B” ele precisa ter
conhecimento do assunto “A”. Neste caso no exemplo da aula da criptografia, apés
a uma cena “Objetivo”, onde o mestre narra a histoéria explicando sobre criptografia
de César, o aluno se identifica com o que foi explicado e a partir deste ponto, tem
condicéo de decifrar uma parte da mensagem criptografada.

Quais os topicos serdo considerados Catéstrofes? As cenas de “Catéastrofes” traz
um cenario onde acontece um nivel de abstracdo maior e geralmente o aprendiz
ndo lembra ou ndo se recorda da resposta, segundo o nivel dois da Taxonomia de
Bloom. Seguindo o exemplo da aula de criptografia, definiu-se um cenario narrativo
de construcdo de um servidor de FTP, acesso ao computador e decodificacdo de
um texto criptografado. As informacbes de FTP e acesso ao computador néo
faziam parte do contexto da aula, levando os alunos a interpretar, reconhecer e
sintetizar as ideias para a resolu¢cdo das atividades. A partir do experimento
conduzido no terceiro estudo de caso detalhado no capitulo quatro, recomenda-se
iniciar as histérias OCC-RDD com um cenario de “Catastrofe”, pois essa interagéao
chama a atencdo dos aprendizes que estdo escutando a histéria e desperta
“Reagbes” sobre como deve ser resolvido a atividade. Quando se inicia com uma
cena de “Catastrofe” de imediato ela ndo faz parte do contexto da aula, mas atrai
os estudantes para cenas “Objetivo” na tentativa de compreender ou resolver a
questao.

Definir os personagens gue irdo compor a historia: Para caracterizar fabulas OCC-
RDD, a historia precisa ter um ou mais protagonistas. A técnica OCC-RDD define

personagens, com determinados arquétipos que podem compor a histéria. No
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Anexo | deste trabalho, encontra-se as descricdes e personalidades de cada
personagem.

6- Definir os lugares onde se passa a histéria: Como ja citado neste trabalho, a
técnica OCC-RDD, define lugares especificos onde a histéria pode ser narrada,
como: sala de aula, cantina e biblioteca, existe a liberdade do mestre inserir outros
lugares, mas os lugares definidos pela técnica é facilmente reconhecido e comum
dentro do cenario real vivenciado pelos aprendizes.

E relevante definir os roteiros para a historia, pois facilita no momento da insercdo das
informagdes no sistema. Para Bal (1990), uma narrativa € uma forma de relacionar fatos e
eventos e a estrutura da narrativa esta disposta em trés camadas: a fabula, a histéria e o texto
narrativo, como ja mencionado no Capitulo 3, o protétipo evidencia a construcédo das histérias,
ou seja, como uma fabula deve ser montada e cabe ao mestre a liberdade da construcéo
desta histéria, podendo inserir cenas ou exclui-las, deixando-a pedagogicamente adequada ao
publico que pretende atingir.

A ideia é que se cadastrem os cenarios de cada aula de uma determinada disciplina e
assim atualizando em um banco de dados, podendo resgatar as informagBes sobre
determinada aula a qualquer momento, com a flexibilidade de mudar as posi¢cdes das cenas,

“Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe” quando for necessario.

5.2 Descricéo do protétipo de autoria

Para desenvolver um sistema de autoria de histérias OCC-RDD, deu-se inicialmente a
construcdo de uma maquete de como ficaria visualmente este sistema. SOMMERVILLE (2007)
sugere no inicio do processo da prototipacdo, principalmente quando estiver desenvolvendo
uma interface com o usuario, a adocao da prototipacdo em dois estagios, segundo ele:

1- Bem no inicio do processo, vocé deve desenvolver protétipos de papel — maquetes
de projetos de tela — e repassar o processo com 0s usuarios finais tendo como
base esses prototipos.

2- Depois vocé deve refinar seu projeto e desenvolver protétipos sofisticados
automatizados gradativamente para, entéo torna-los disponiveis aos usuarios para
testes e simulagdo de atividades.

“Independentemente da forma como ¢ aplicado, quando os requisitos estdo obscuros, o
paradigma da prototipacé@o auxilia os interessados a compreender melhor o que esta para ser
construido”. (PRESSMAN, 2007)

Para fins de esclarecimento técnico o prototipo foi modelado no ambiente de
desenvolvimento do Visual Studio Professional 2012, escrita em linguagem C# em conjunto
com Asp.net, utilizando-se do paradigma de orientacdo a objetos. Para trabalhar com alguns
efeitos visuais, foram utilizados os frameworks do Java Script: bootstrap e jquery, a linguagem
de marcacdo de textos html 5.0, CSS e para os registros dos dados foi utilizado o banco de
dados mysql. As informacBes técnicas sobre as ferramentas utilizadas estdo disponiveis no

glossario deste trabalho.
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A figura 37 apresenta o ambiente principal do protétipo de autoria de histérias OCC-
RDD, em seguida para melhor visualizacdo o mesmo ambiente é dividido em duas partes, a
Figura 38 visualiza o lado esquerdo do protétipo que tem a funcdo de cadastrar a aula, as
cenas OCC e a histéria, ja a Figura 39 refere-se ao lado direito do protétipo, com as cenas de
“Objetivo”, “Contratempo” ou “Catastrofe” que foram previamente cadastradas em uma aula

especifica.

s#tHome ! Editar Aula / Visualizar Aula

i

Cadastrar Cena 0CC
& Aula Sequranca
Seguranga ‘ ‘ gl
Nome da Tematica Descrigao da Tematica
(2 ltens ¥ Trama e[ (4[]
Catdstrofes | ConfraTempos | Objetivos |
| Catastofe v ‘
-Selecione o fipo finalizor Fefigdo

TEA—

: g H x 2
- Selecione a cor do Slide Objstivo
Amuivo ~  Editar~  Inseir~ Visualzar~ Fomatar- Tabela~  Femamentas -
4 ¢ |rmis- B I |EEE S|E-E-F 5 [F B !
B ® P ArE-© ¥ x

| Catastrofe

Figura 37- proposta inicial de um ambiente de autoria
Fonte: préprio autor

A figura 38 detalhe o0 momento em pode-se cadastrar uma aula, definindo cada cenario
de cenas OCC com cores que apoiem no momento da narrativa, podendo o professor ao narrar

a historia perceber quando se trata de uma cena de “Objetivo”, “Contratempo” ou “Catastrofe”.

Cadastrar Cena QCC

& Aula Seguranca

Seguranga

Home da Tematica

(& Itens

Catastrofe v
-Selecione o tipo

e — -

- Selecione a cor do Slide
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Figura 38- Lado esquerdo — Cadastro da aula, tipo de cena e histéria.
Fonte: proprio autor
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A figura 39 mostra uma parte do protétipo que descreve a tematica de uma
determinada disciplina, ou seja, a aula que serd ministrada no dia e as cenas OCC, que foram

inseridas no cadastro, intitulada de “Trama”.

Aulal

Descrigio da Tematica

¥ Trama [l [+ (=]

Catastrofes | ConfraTempos | Objetivos |

Rnokzor ESGao | Exclur temaiica com fodos os itens? |

%
'Objetivo

wox
Catastrofe

Figura 39 — Lado direito, cenas OCC
Fonte: préprio autor

O ambiente inicialmente agrega uma interface visual, onde o “Cadastrador de aula”
pode inserir o cadastro de uma aula e a partir deste ponto, criar cenarios OCC, desde que haja
um planejamento desta aula, conforme orientacao para elaboracao de histérias mencionado no
tépico 5.1, deste capitulo.

Para o langcamento do cenario OCC-RDD é importante o preparo antecipadamente de
cada aula e conhecer os pré-requisitos de cada tépico abordado para a aula, esses pré-
requisitos faz a conexao de um assunto com outro especificado no software como “trama”.

A “trama” define a sequéncia narrativa e as conexdes entre os assuntos, a proposta é
gue o prototipo visualize os cenarios, podendo sua posigdo ser alterado conforme as decisdes
do usuario. Essas alteracdes séo feitas de forma semiautomética no prototipo como pode ser
visto na figura 40, do lado direito fica os cenarios OCC construidos, podendo ser alterados de

posicéao.
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Figura 40 — Posi¢6es de Cenas OCC
Fonte: préprio autor

A figura 41 representa a visualizacdo das aulas que ja foram cadastradas, onde se

pode escolher uma aula da lista de aulas cadastradas para ser iniciada em formato de web,

conforme as figuras 42 e 43. A sequéncia de cenas é ordenada conforme a configuracdo das

“tramas”, exibidas na figura 40 seguindo o cenario montado pelo “Cadastrador de aulas”.

o AULA X

Seguranga - Imiciar Aula

| |

Redes Fechar
Seguranga - 2° GTI
Redes em ADS
Aula 11
Figura 41 — Iniciar uma aula
Fonte: proprio autor
C [ localhost:52968/Karina/Slides.aspx?tra QR o =

DISCIPLINA:
SEGURANCA DIGITAL
AULA: SEGURANCA -
TEMA:
“CRIPTOGRAFIA”
PROFESSOR : KARINA -

Figura 42— Sequéncia de cenas visualizadas no navegador de internet — cena 1
Fonte: préprio autor
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(= C [ localhost:52968/Karina/Slides.aspx2trama=31#/2 Qe @ =

Fuba fica interessado na matéria, mas a sua cabecga ainda
esta tentando associar o que sao aquelas letras que ele
recebeu na mensagem....

Mostra pra Fé a mensagem, e qual foi a sua surpresa, ao
perceber que Fé também recebeu.

Mesmo intrigado Fuba retorna a atengao para a aula....
Neste momento o mestre explica sobre criptografia:

Figura 43 — Sequéncia de cenas visualizadas no navegador de internet — cena 2
Fonte: proprio autor

O préximo topico sera detalhado o protétipo através da UML, foi usado no trabalho a
UML 2.0, onde serdo apresentadas de forma superficial algumas definicbes e em seguida,

apresentados os principais diagramas de atividades.

5.3 A representacdo do protdtipo em UML

A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem-padréo para a elaboracdo da
estrutura padrdo de projetos de software. Ela poderd ser empregada para a visualizagdo, a
especificacdo, a construcdo e a documentacdo de artefatos que facam uso de sistemas
complexos de softwares. (BOOCH et al., 2006, p. 13).

“‘Uma linguagem de modelagem é uma linguagem cujo
vocabulario e regras tém seu foco voltado para a
representacéo conceitual e fisica de um sistema. Portanto, uma
linguagem de modelagem, como a UML, é uma linguagem-
padrédo para a elaboragdo de estrutura de projeto de software”
(BOOCH et al., 2006, p. 14).

Ja para Fowler (2004), a UML € uma familia de notacdes graficas, apoiadas por um
metamodelo U(nico, que ajuda na descricdo e no projeto de sistemas de software,
particularmente daqueles construidos utilizando o estilo orientado a objetos.

Sabe-se que a UML é uma linguagem visual para modelar softwares baseados no
paradigma de orientacdo a objetos. Guedes (2009), apresenta os modelos de diagramas a
sequir:

e Diagrama de Casos de Uso - € o diagrama mais geral e informal da UML,

utilizando normalmente nas fases de levantamento e andlise de requisitos do
sistema.

e Diagrama de Classes — Define as estruturas das classes utilizadas pelo sistema
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e Diagrama de Objetos — Esta associado ao diagrama de classes. Fornece uma
visdo dos valores armazenados pelos objetos de um diagrama de classes em um
determinado momento da execucdo de um processo de software.

e Diagrama de Pacotes — E um diagrama estrutural que tem por objetivo representar
0s subsistemas ou submédulos englobados por um sistema de forma a determinar
as partes que o compdem.

e Diagrama de Sequéncia — E um diagrama comportamental que se preocupa com a
ordem temporal em que as mensagens sdo trocadas entre os objetos envolvidos
em um determinado processo.

e Diagrama de Comunicagdo — Est4d amplamente associado ao diagrama de
sequéncia: na verdade, um complementa o outro. As informac¢des mostradas no
diagrama de comunicacdo com frequéncia sdo praticamente as mesmas
apresentadas no de sequéncia, porém com um enfoque distinto.

e Diagrama de Maquina de Estados - O diagrama de maquina de estados
demonstra o comportamento de um elemento por meio de um conjunto finito de
transicdes de estado, ou seja, uma maquina de estados. Além de poder ser
utilizado para expressar o comportamento de uma parte do sistema.

e Diagrama de Atividade — O diagrama de atividade preocupa-se em descrever 0s
passos a serem percorridos para a conclusdo de uma atividade especifica.

e Diagrama de Visdo Geral de Interacdo — E uma variaco do diagrama de atividade
que fornece uma visdo geral dentro de um sistema ou processo de negdcio.

o Diagrama de Componentes — Esta amplamente associado a linguagem de
programacéao que sera utilizada para desenvolver o sistema modelado.

e Diagrama de Implantacdo — Determinam as necessidades de hardware do
sistema, as caracteristicas fisicas como servidores, estacdes, topologias e
protocolos de comunicacéo, ou seja, todo aparato fisico sobre o qual o sistema
devera ser executado.

e Diagrama de Estrutura Composta — Descreve a estrutura interna de um
classificador, como uma classe ou um componente, detalhando as partes internas
gue o compdem.

e Diagrama de Tempo ou de Temporizagdo — Descreve a mudan¢a no estado ou
condicao de uma instancia de uma classe ou seu papel durante um periodo.

Booch et al. (2006), acrescenta que a UML é amplamente independente do processo.

Isso significa que n&o se limita ao ciclo de vida de desenvolvimento de determinado software.
Porem, para obter o maximo proveito da UML, sera preciso levar em consideracdo um
processo com as seguintes caracteristicas, segundo Booch et al. (2006):

e Orientado a caso de uso: esses casos sao utilizados como o principal artefato para

0 estabelecimento do comportamento desejado do sistema.

84



e Centrado na arquitetura: a arquitetura do sistema é utilizada como principal
artefato para a conceituacédo, a construcdo, o gerenciamento e a evolucdo do
sistema em desenvolvimento.

e Processo Interativo e Incremental: envolve o gerenciamento de sequéncias de
versdes executaveis. Processo Incremental é aquele que envolve a integracéo
continua da arquitetura do sistema para a producdo dessas versfes, de maneira
que cada versado incorpora 0s aprimoramentos incrementais em relacdo as
demais.

A figura 44 descreve a sintese geral dos diagramas conforme Guedes (2009).

| DIAGRAMA |

T

Diagrama Estrutural Diagrama Comportamental

Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Classe Componentes Objetos Atividade Casos de Uso Waquina de

Estados
Diagrama de
Estrutura Composta

Diagrama de Diagrama de
Implantagao Pacotes

Diagrama de Interagio

| 1 1 1
Diagrama de
Viséo Geral de
Interagdo

Diagrama de
Temporizagao

Diagrama de Diagrama de
sequéncia Comunicagao

Figura 44- Diagramas da UML.
Fonte: Guedes (2009, p. 43) - adaptado pelo autor

Vega (2014c) apresenta em sua aula de conceitos fundamentais de modelagem de
software, um quadrante de modelagem dividindo-se em quatro partes: Diagrama Orientado a
Objetos; Diagrama de Classe; Diagrama Sequencial de Mensagens e Diagrama de
comportamento; Diagrama de Atividades e Diagrama de Maquina de Estados. A figura 45

demonstra a divisdo de modelagem em quatro quadrantes:

ESTRTURA COMPORTAMENTO
Diagram Crientado a Diagrama Sequéncial de M g
Objetos Diagrama Comportamento
Diagrama de Diagrama de Atividades
Classe Diagrama de Maquina de Estados

Figura 45- Quadrantes de Modelagem de software
Fonte: Vega (2014c)
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A utilizagdo de UML em diferentes quadrantes permite uma abstracdo do dominio do
problema (analise) e da implementacdo (design e codificacdo). A UML estéa interligada ao
paradigma de orientacdo a objetos. “Orientacdo a objetos € uma nova maneira de pensar os
problemas de linguagens de informacao utilizando modelos organizados a partir de conceitos
do mundo real”’. (Ramos, 2006)

Muitos profissionais consideram um tanto complexo o
conceito do paradigma de orientacdo a objetos. No
entanto, esse conceito é apenas diferente do enfoque
procedural ao qual estdo acostumados. Na realidade, o
ser humano, no inicio de sua infancia, aprende e pensa
de uma maneira orienta a objetos, representando seu
conhecimento por meio de abstracbes e classificacfes.
(GUEDES, 2009, p. 45)

Para Booch et al. (2006), “o método orientado a objetos para o desenvolvimento de
software €, com certeza, uma parte do fluxo principal, simplesmente porque tem sido provado
seu valor para a construcdo de sistemas em todos os tipos de dominios de problemas,
abrangendo todos os graus de tamanho e de complexidade”.

Para a construcdo de um ambiente de autoria, sera detalhado através do diagrama de
atividade para coordenar o comportamento do sistema. O diagrama de atividade tem como
objetivo descrever o comportamento do sistema em baixo nivel. “Um diagrama de atividade é
essencialmente um grafico de fluxo, mostrando o fluxo de controle de uma atividade para outra.
Ao contrario de um grafico de fluxo tradicional, um diagrama de atividade mostra a
concorréncia, bem como as ramificagcdes de controle”. (Booch et al., 2006).

Segundo Guedes (2009), “este diagrama é utilizado, como o préprio nome diz, para
modelar atividade que podem ser um método ou um algoritmo, ou mesmo um processo
completo”.

Um diagrama de atividade exibe o fluxo do controle entre as atividades, ao passo que
um diagrama de estados ilustra o fluxo de controle entre estados. (Ramaos, 2006)

Para o desenvolvimento do protétipo, serdo apresentados os principais diagramas de
atividades, necessarios para coordenar as sequéncias do comportamento do sistema. Os
diagramas de atividade estdo divididos em trés raias: “Cadastrador de Aula”, “Protétipo”,
“SGBD”. A primeira raia “Cadastrador de Aula” define as informacdes de entrada de dados no
sistema, a segunda raia “Protétipo” mostra o comportamento do sistema em relagdo as
atividades de entrada de dados e o banco de dados e a terceira raia “SGBD”, apresenta
manifestagdes no banco de dados “BD”.

Para facilitar a compreenséo dos diagramas de atividades descritos a seguir, segue as

seguintes notacoes:

Tabela 1 — Notag6es dos diagramas de atividades
Fonte: préprio autor

Altera_cena Altera uma Cena OCC
Apaga_aula Funcéo para apagar uma aula do BD.
Criar_cena Cria uma cena OCC
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Escolher_aula Lista as aulas cadastradas no Banco de dados para ser
acessada
Exclui_aula_BD Exclui aula do BD
Exibir_cena Mostra cenas OCC montadas
Gravar_aula Grava as informagdes de uma aula no BD
Inserir_dados Insere informacdes sobre uma determinada aula
Receber_dados Recupera informac¢des de uma aula contida no BD
Recupera_dados Busca no BD a informacéo desejada
Salvar_cena Grava uma cena OCC
CADASTRADOR DE AULA PROTATIPO SGED

[Inserir_tados]
Insere dados de
uma aula

[riar_cenas] [Gravar_aulal

- Criar outra cena - G
igi rava uma aula com
Digitar uma cena Finalizar Cadastro

OCC-RDDJ\ cenas OCC-RDD

[Salvar_cena]
Salvar Cena
OCC-RDOD

[Exibir_cena]
Exibir cena OCC-RDD

Finalizar aula sem gravar

®-

Figura 46 — Diagrama de Atividades - Cadastrar uma Aula
Fonte: proprio autor

A figura 46 apresenta o diagrama de atividades “Cadastrar uma aula”. Na primeira raia
o0 “CADASTRADOR DE AULA”, tem a opg¢ao de criar uma nova aula referente a um
determinado dia da semana na funcé@o [Inserir_dados], esta funcdo informa o nome da
disciplina, o tema da aula e o dia da semana, em seguida o “CADASTRADOR DE AULA” tem a
opcao de digitar histérias OCC-RDD [criar_cenas], escolhendo o tipo de cena (Objetivo,
Contratempo ou Catastrofe), as cores das cenas e digitar a histéria. Ao salvar a cena
[Salvar_cena] a segunda raia “PROTOTIPO” mostra a cena montada [Exibir_cena], neste
momento o “CADASTRADOR DE AULA” tem a opcéo criar outra cena OCC-RDD [criar_cenas]
ou finalizar o cadastrado para aquela aula. Ao finalizar o cadastro, a aula é gravada na terceira
raia “SGBD” no diagrama [Gravar_aula], cabendo ao “CADASTRADOR DE AULA” finalizar a

secao.
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CADASTRADOR DE AULA PROTOTIFO SGED

[Escalher_aula]
Escolhe uma aula
cadastrada no BD

Recupera_dados

[Receber_dados] [dados_validos]

Recupera uma ula
no BD

[Consistir_dados]
Exibitodas as
informagdes da aula

Alterar outra cena

—

[Gravar_aula]
Grava as alterages

[Altera_cena]
Altera infarmagdes
daaula

Alterar uma cena QCC [Exibir_cena]

Exibi cena OCC-RDD

Finaliza sern alteragdo

Figura 47— Diagrama de Atividades — Alterar uma Aula
Fonte: préprio autor

A figura 47 representa o diagrama de atividades “Alterar uma Aula”. A edicdo de aula
se faz necessario quando o “CADASTRADOR DE AULA” percebe a necessidade de alterar as
informacdes de uma aula, como tipo de cenas, a histéria ou o tema da aula. O cadastrador de
aula seleciona uma aula a partir da funcionalidade [Escolher_aula], esta funcionalidade é
apoiada pela terceira raia “SGBD” que acessa a funcionalidade [Recuperar_dados] e carregam
os dados gravados [Receber dados], os dados sao carregados na funcionalidade
[Consistir_dados]. Ja com cenérios carregados, o “CADASTRADOR DE AULA” tem a opc¢éo de
[Alterar_cena] editando conforme suas necessidades ou finalizar a secdo sem alteracdo. Na
segunda raia “PROTOTIPO”, a cena é mostrada a partir da funcionalidade [Exibir_cena], pode-
se na mesma aula alterar outras cenas, voltando a funcionalidade [alterar_cena] ou gravar as
alteracdes no BD [Gravar_aula] contidas na terceira raia e voltar a primeira raia para o
“CADASTRADOR DE AULA” finalizar a se¢éao.
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CADASTRADOR DE ALILA PROTOTIPO SGED

[E=calher_aula]
Escolhe uma aula
no ED

[ Recupera_dados ]

_/—"/_'_/-/F’

[dados_validos]

[Receber_dados]
Recupera uma aula

do ED J

[Consistir_dados]
Exibi todas as

informacgdes da aula

Excluir_sim

[Apagar_aula]
Aciona a fungdo
apagar aula

[Exciui_sAula_BD]
Exclui do BD

Excluir_nao

@

Figura 48— Diagrama de Atividades - Excluir Aula
Fonte: préprio autor

A figura 48 representa o diagrama de atividades “Excluir aula”, este diagrama tem
como finalidade excluir do BD uma aula ja cadastrada. O “CADASTRADOR DE AULA”
seleciona uma aula a partir da funcionalidade [Escolher_aula] esta funcionalidade é apoiada
pela terceira raia “SGBD” que acessa a funcionalidade [Recuperar_dados]. Entdo o sistema
carrega os dados gravados [Receber_dados], e em seguida os dados sdo exibidos na
funcionalidade [Consistir_dados]. Estando os cenarios carregados, o cadastrador tem duas
opcdes: excluir a aula ou finalizar a aula sem excluir. Ao escolher a op¢cdo remover uma aula a
segunda raia “PROTOTIPO” define a opgdo [Apagar_aula], apos a confirmacéo de excluséo a
terceira raia “SGBD” o sistema apaga a aula do BD na funcionalidade [Exclui_aula_BD] e volta
para a primeira raia onde o “CADASTRADOR DE AULA’ finaliza a segéo.
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CADASTRADOR DE AULA PROTOTIFO SGED

[Escolher_aula]
Escolhe uma aula
cadastrada no BD

Recupera_dados

[Receber_dados]
Recupera uma aula
no BD

[dados_validos]

[Consistir_dadosg]
Exihi todas as
infarmacdes da aula

[Wisualiza_cena] ™,

Botdo ativar cenas
QCC-RDD

[Exibi_tena_0CC-RDD]

Exhi 0s cenarios prontos
emuma sequencia

@

Figura 49- Diagrama de Atividades Visualizar Aula OCC-RDD
Fonte: préprio autor

A figura 49 representa o diagrama de atividades “Visualizar aula OCC-RDD”, este
diagrama tem como finalidade exibir em formato web, uma aula cadastrada ja inclusa de
cenarios OCC-RDD. Na primeira raia, o “CADASTRADOR DE AULA” seleciona uma aula a
partir da funcionalidade [Escolher_aula] esta funcionalidade é apoiada pela terceira raia
“SGBD” que recupera a informagéo do BD [recuperar_dados] entdo o sistema carrega os dados
gravados na funcionalidade [Consistir_dados]. Com os cenarios carregados, o cadastrador tem
um botdo para visualizar a aula [visualiza_aula] carregando os cenérios OCC, a segunda raia
“PROTOTIPQ”, exibi o cenario OCC-RDD [Exibi_cenario_ OCC-RDD] que mostra a sequéncia
narrativa criada. A exibicdo é feita através de um formato WEB, sendo carregado por um
navegador de Internet. A finalizacdo da sequéncia narrativa se da através do encerramento da
secao feita pelo “CADASTRADOR DE AULA”.

Como uma forma de facilitar entendimento do funcionamento das principais
funcionalidades do protétipo em um banco de dados, sera retratado a sua representacdo

através da teoria de conjuntos e em seguida em um modelo conceitual.
5.4 O banco de dados do protdtipo representado através da teoria dos conjuntos
Como uma forma de auxiliar no entendimento do funcionamento do protétipo e sua

conexdao com um banco de dados, através das suas principais atividades como, insercgéo,

alteracdo e exclusdo de dados, sugere-se a sua representacdo por meio da teoria dos
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conjuntos. Ressalta-se que este trabalho ndo entrara em discusséo, as subdivisGes da teoria
de conjunto e todos os seus modelos representativos, abordou-se apenas uma representagao
em diagrama das principais atividades do prot6tipo.

“‘Na matematica a palavra “conjunto” é usada para representar uma coleg¢ao de objetos
considerados como uma identidade Unica”. (APOSTOL, 1988, p. 13).

“O tratamento dado aos conjuntos e conceitos correlatos
até o momento usou uma linguagem textual. Entretanto,
a medida que outros conceitos sao desenvolvidos, como
as operacdes sobre conjuntos, uma linguagem
diagramatica auxilia o entendimento de defini¢des,
facilita o desenvolvimento de raciocinios e permite uma
identificacdo e uma compreensdo facil e rapida dos
componentes e dos relacionamentos em discusséo”.
(MENEZES, 2013p. 48)

Menezes (2013) sugere o diagrama de Venn (John Venn [1834-1923], matematico
inglés) para representar a teoria dos conjuntos. “Os diagramas usam figuras geométricas, em
geral representadas no plano, para expressar as estruturas da teoria dos conjuntos”.
(MENEZES, p.48).

Os exemplos das atividades do protétipo, que foram representadas em diagramas de
atividades na secéo anterior, sdo introduzidos, conforme as especificagdes a seguir: R1, R2,
R3, R4 que representam no diagrama “n” aulas que compde um BD.

A figura 50 reproduz uma atividade de inclusdo de aula no protétipo. O conjunto
“Cadastrar”, evidencia um BD com “n” aulas cadastradas com as suas cenas “OCC” e histdrias.
O BD atual no conjunto “Cadastrar” demonstra as seguintes aulas “R1, R2, R3”, quando ha
uma atividade de “Cadastrar uma Aula”, representada pela sintaxe do conjunto “R4 € Alterado”,
indica a inclusdo de uma nova aula no BD, representada no conjunto “Alterado”, como
“Alterado = (R1,R2,R3,R4)".

Cadastrar

Alterado
R1 R2
R3 R4

R4 € Aterado
Alterado = (R1, R2, R3, R4)

Figura 50- Funcionalidade Cadastrar aula
Fonte: proprio autor
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A figura 51 representa uma atividade de alteragdo dos dados de uma aula no prototipo.

O conjunto “Cadastrar”, evidencia um BD com “n” aulas inseridas, onde no primeiro conjunto é
representado pelo diagrama “Cadastrar” com as seguintes aulas “R1, R2, R3, R4”, o dado que
sera alterado “R3” é retirado de forma “Temporaria” do conjunto “Cadastrar”, representa por um
novo conjunto “Alterar” da seguinte forma: “Alterar = Cadastrar — R3” e em seguida o conjunto
fica representado desta forma: “Alterar=(R1,R2,R4)”. Na sequéncia faz a alteragdo nos dados
da aula “R3” que foi representada por “R3*” indicando uma modificacdo e finalmente apods a
alteracdo, os dados séo atualizados no BD, representado pelo conjunto “Alterado”, na seguinte

sintaxe: “Alterar=R3* € Alterado” e “Alterado = (R1,R2,R3*,R4).

Cadastrar Alterar Alterado
R1 R2
ﬂ
R3" R4
Alterar = Cadastrar — R3 Alterar= R3* € Alterado
Alterar = (R1, R2, R4) Alterado = (R1, R2, R3, R4)|

Figura 51— Funcionalidade Alterar aula
Fonte: préprio autor

A figura 52 representa uma atividade de exclusdo de uma aula no BD. O conjunto
“Alterado” evidencia um BD com as aulas “R1, R2, R3*, R4”, o dado que sera excluido “R3*”" é

reproduzido pelo conjunto “Excluir’ a seguir: “Excluir= Alterado — R3*” e “Excluir = (“R1,R2,R4).

R1 R2 R1 R2

R3® R4 R4

Excluir = Alterado — R3*
Excluir = (R1, R2, R4)

Figura 52— Funcionalidade Alterar aula
Fonte: préprio autor
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A funcionalidade “Visualizar Aula” representa uma série de aulas gravadas em um BD,
prontas para serem executadas na sequéncia de cenas, criadas de forma semiautomatica pelo
“Cadastrador de aulas”. Para a teoria de conjuntos esta funcionalidade é representada apenas
por um conjunto, pois ndo ha modificacbes no BD, sendo assim, nao havendo a necessidade

de representa-la no diagrama.

5.5 Modelo de Entidade e Relacionamento

O protétipo construido exigiu a criagdo de um banco de dados para a gravacao das
informacdes das aulas.

A ideia € que cada aula de uma determinada disciplina, tenha cenarios com “n”
histérias OCC-RDD, exemplificando, em uma disciplina de redes de computadores, da aula 02
(segunda semana), tenha uma série de cenarios OCC, com *“tramas” que define o
posicionamento de cada cena OCC-RRD na histéria. Como demonstrado no terceiro estudo de
caso do capitulo 3, pode-se iniciar com uma cena “Catastrofe”, contando uma histéria, seguido
de cenas “Objetivo” e “Contratempos”.

Visualizado os pontos principais de como deve funcionar o protétipo, sugere-se um
modelo conceitual a partir do MER (Modelo de Entidade e Relacionamento) do protétipo que
sera utilizado para orientar o desenvolvimento propriamente dito.

“O modelo relacional é o mais empregado para descrever como os dados estao
armazenados num banco de dados”. (LEITE, 2008, pg. 6).

“O modelo de dados entidade-relacionamento (ER) nos permite descrever os dados
envolvidos em uma empresa do mundo real em termos de objetos e seus relacionamentos e é
amplamente utilizado para desenvolver um projeto inicial de banco de dados”. (GEHRKE, J. &
RAMAKRISHNAN, 2008, pg. 21).

Segundo Coronel & Rob (2011), “a modelagem de dados é um processo iterativo e
progressivo. Comecga-se com uma compreensédo simples do dominio do problema e, conforme
essa compreensao se desenvolve, o nivel de detalhes do modelo também se amplia”.

Para a constru¢céo do MER foi utilizada uma ferramenta de apoio “DIA”. A principio
para levantamento de requisitos para a construcdo do protétipo definiu-se quatro entidades:
tbl_aula; tbl_questionarioAula; tbl_tematica; tbl_questionarioDET, com seus atributos e
relacionamentos.

Definindo de maneira sucinta os elementos que formam um MER, Coronel & Rob
(2011), definem “entidade como qualquer coisa sobre a qual sejam coletados e armazenados
dados. Uma entidade é representada no diagrama por um retangulo”.

Ainda conforme Coronel & Rob (2011) “cada entidade é definida por um conjunto de
atributos que descrevem suas caracteristicas particulares [...] e os relacionamentos descrevem
associacbes entre dados [..] os relacionamentos sdo representados por um losango
conectados as entidades”.
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Para a representacdo do MER foi escolhido a notagdo original de Peter Chen, que

apresentou o primeiro modelo de dados ER em 1976.

ques numeroQuestoes

ques aul codigo

tbl questionaricAula

ques_tipo @ ques_listasN

tem codigo

1 n
contem

tem

F

tbl aula

ques_det alternativa B

ques_det alternativa C

ques_det alternativa A

[
=
[=]
=]
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=
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=}

ques det_sequencia

aul codigo

aul_conteudo

pertence

ques det alternativa CERTA

ques det alternativa D

ques_det enunciado

tbl tematica

tem codigo

tem dataCriacao

tem descricao

Figura 53— Modelo de Entidade e Relacionamento (MER) do protétipo

Fonte: proprio autor

A figura 53 representa o MER — Modelo Entidade Relacionamento proposto para a
ferramenta discutida neste trabalho. A seguir, o memorial descritivo das tabelas e seu
funcionamento.

1- Entidade [tbl_tematica]: Inclusdo dos dados principais quanto as aulas que serdo
armazenadas, tem o0s seguintes atributos:

a: {[tem_codigo]} = numero sequencial inteiro que representa a chave primaria da

entidade;
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b: {tem_titulo} = indica a partir de um conjunto de palavras o contexto a ser seguindo
na aula;

c:{tem_dataCriacao} = informacéo de quando foi criada a aula, representa um atributo
de data;

d: {tem_descricao} = atributo que guarda as caracteristicas que descrevem a aula;

2- Entidade [tbl_aula]: Recebe os dados da cena de aula a ser inserida no sistema, é nesse
momento que o “Cadastrador de Aula” se ocupa em fornecer os dados como:

a: {aul_tipo} - tipo de cena de uma aula que pode ser “Objetivo”, “Contratempo” ou
“Catastrofe”, segundo a técnica OCC-RDD;

b: {aul_titulo} = identifica a cena aula no sistema, € uma frase que exprime o contexto
a ser tratado na cena de aula;

c: {aul_cor} = determina uma cor para a cena de aula em questdo, para que possa ser
identificado com mais facilidade;

d: [{aul_codigo}] = cddigo sequencial numérico inteiro que funciona como uma chave
priméria da entidade representa uma numeracéo de cena de aula que a distingue das demais,
pois uma Unica aula pode ter varias cenas OCC-RDD;

e: {aul_conteudo} - o texto narrativo, fornecendo ao leitor o entendimento sobre o
contexto da cena de aula que esta sendo tratada;

f. {(tem_codigo)} - cdédigo da tematica, representa um codigo de chave estrangeira,
que conecta uma aula ao seu conjunto de cenas de aula.

3- Entidade [tbl_questionarioaula]: Mantém os dados de parametrizagdo para 0s cenérios no
que tange ao questionéario que podera ser usado pelo “Cadastrador de Aula” o uso € optativo, e
descreve como se comportara o questionario sobre o0 a cena de aula, seus atributos séo:

a: {ques_tipo} - indica se o registro serad de um questiondrio dissertativo ou de mdltipla
escolha através dos caracteres D = dissertativo ou M = multipla escolha;

b: {ques_codigo} = numero sequencial inteiro que representa a chave primaria da
entidade;

c: {ques_listasn} > determina se o “Cadastrador de Aula” optou por imprimir um
gabarito vazio de uma lista numerada com cabecalho informativo sobre a atividade que
representa a entrega de exercicio escrito ou participagdo do aluno apondo sua assinatura;

d: {ques_numeroquestoes} > indica quantas questbes o questionario de aula terd,
esse controle sera feito pela ferramenta que |é esse atributo e requisita entdo “n” vezes sendo
que cada vez é uma questao a ser editada;

e: {(ques_aul_codigo)} - representa a chave estrangeira que conecta uma aula e seu
devido questionario.

4- Entidade fraca [tblquestionarioDET]: Mantém os dados oriundos da parametrizacdo do
questionario, que a partir do gerenciamento feito pela ferramenta, permite a insercdo dos
dados:

a: {(ques_det _sequencia)} > chave estrangeira obtida do questionario, liga o

questionario ao seu conjunto de enunciados;
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b: {ques_det_enunciado} = registra 0 enunciado da pergunta a ser tratada, se 0s
dados de parametrizagdo estiverem apontando para o questionario dissertativo, somente esse
campo deverdo ser requeridos obrigatoriamente pela ferramenta, os outros campos ficardo
nulos, mas se a parametrizacdo determina questionario de mdltipla escolha, a rotina sera

repetida “n” vezes até que o total de questdes seja editado, neste caso 0s seguintes campos
deverdo ser preenchidos, ressalta-se que o questionario de multipla escolha esta configurado
para somente quatro alterativas possiveis.

c: {ques_det_alternativa_A} - campo com a alternativa de resposta identificada como
opcao “A”;

d: {ques_det_alternativa_B} - campo com a alternativa de resposta identificada como
opcéo “B”;

e: {ques_det_alternativa_C} - campo com a alternativa de resposta identificada como
opgao “C”;

f: {ques_det_alternativa_D} - campo com a alternativa de resposta identificada como
opcgao “‘D”;

d: {ques_det_alternativa_CERTA} - campo com a alternativa de resposta identificada
como opgao correta.

Nesta secdo apresentou-se o0 MER como uma forma expressar a ideia inicial para a

construcédo de uma ferramenta de autoria para histérias OCC-RDD.

5.6 Consideragdes

Este capitulo teve como objetivo propor uma ideia de software de autoria de histérias
OCC-RDD. No ponto de vista do desenvolvimento, notou-se que é possivel produzir histérias
utilizando-se da técnica OCC-RDD. O protétipo foi representado através das suas telas
principais de cadastros de uma aula, insergdo da histéria e cenas OCC.

A ferramenta também foi representada a partir da notagdo UML, sendo exemplificada
através dos diagramas de atividades. Como uma forma de facilitar o entendimento do
funcionamento do sistema, usou-se a notacdo matematica da teoria de conjuntos, onde foi
possivel visualizar o comportamento dos dados no momento de uma inser¢ao, exclusao e
delecéo.

Foi apresentado um modelo de entidade e relacionamento, como uma opg¢édo de
interacao entre o projetista, o programador de aplicagBes e o usuério final, 0 modelo é uma
sugestdo de compreenséao do funcionamento dos dados.

Sugeriu-se para a criagdo de histérias OCC-RDD uma orienta¢do ao professor, sobre o
conhecimento prévio de seu plano de aula, para guiar melhor a criagdo de sua propria historia.
Observaram-se alguns pontos importantes para que o cenario ndo fuja do modelo ideal de uma
fabula OCC-RDD, o professor precisa conhecer a técnica OCC-RDD e seu objetivo; isso é
fundamental para o momento da narrativa, outro ponto importante, as tramas de cenarios

“OCC” foi criado no prototipo de maneira semiautomatico, onde a mudanca de posi¢do de
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cenas, ficou sobre responsabilidade do “Cadastrador de aula”; essa condigdo limitou o protétipo
para uma ferramenta semiautomatica. Ainda como sugestdo a entrada de questionarios
dissertativos ou multiplas escolhas, para testar 0 conhecimento dos aprendizes no momento
em que a aula é narrada.

O protétipo limitou-se a mostrar a criacdo de histéria, mas existe a possibilidade da
integracdo de uma base de dados com histérias prontas, para guiar o mestre na criacao de sua
historia, videos, cenarios em 3D e gamificacdo, tudo podendo ser inserido desde que nédo se

perca a rigidez da aula.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho iniciou-se com o anseio de propor novos modelos de ensino e
aprendizagem presencial que pudessem minimizar os problemas cognitivos dos estudantes no
curso de computacao.

Foi proposto neste estudo o desafio de uma experimentacdo mais interativa quanto ao
ensino, através do uso de narrativas apoiadas na técnica OCC-RDD, propondo ao final deste
trabalho, a criacdo de uma ferramenta de autoria de histérias, que possa apoiar o professor em
suas aulas.

Como a técnica OCC-RDD ainda esta em experimentacéo e discussdo dentro do grupo
de pesquisa GEMS, o primeiro desafio foi 0 embasamento tedrico da prépria técnica, exigindo
em boa parte deste trabalho fundamentacdo e estudos de casos que pudessem modelar um
formato para fabulas ao se narrar uma histéria com o uso da técnica.

A primeira parte da pesquisa que consistiu na fundamentacéo tedrica foi buscar as
respostas, sobre a relagdo da ciéncia cognitiva e a ciéncia da computacdo, entendendo que o
uso computacional no processo de ensino aprendizagem néo se limita apenas a ferramentas
de apoio, podendo no futuro interagir com o ambiente de aprendizagem, como consta nas
teorias de inteligéncia artificial. Ainda em relacdo a fundamentacdo tedrica, buscou-se
padronizar e caracterizar o uso da técnica OCC-RDD, pois era preciso identificar em textos
narrativos quando estaria sendo usada a técnica propriamente dita, portanto, padronizou-se o
uso de personagens com arquétipos de personalidades fundamentada pela teoria de MCCRAE
& JOHN (1991) e lugares especificos onde a histéria poderia ser narrada.

Outro ponto importante na fundamentagéo tedrica foi identificar no texto narrativo,
quando se tratava de cenas “Objetivo”, “Contratempo” ou “Catastrofe”. Nesse exercicio,
descobriu-se através da pesquisa que os cenarios OCC se conectavam com os dois primeiros
niveis cognitivos de Bloom, podendo estes cenarios serem facilmente identificados. Outra
questao também discutida neste trabalho foi a busca por um formato narrativo para as histérias
e arevisao bibliografica sobre o trabalho de Bal (1990), que sugere para a constru¢cao de uma
fdbula a utilizacdo de um formato de estrutura narrativa que contenha: um texto narrativo,
dividindo-se em concreto e abstrato. Segundo a sua teoria, uma fabula pode ser considerada
como um agrupamento especifico de série de eventos que quando comparados a técnica OCC-
RDD, vé-se que esses eventos podem ser representados em um formato computacional, ja que
cada cenario OCC-RDD é um evento narrado.

Um ponto importante do trabalho, que também exigiu uma pesquisa comparativa, foi
aplicar trés estudos de casos, para encontrar um formato ideal para a criacdo de historias
OCC-RDD, o primeiro estudo de caso nédo foi aplicado a técnica OCC-RDD, observou-se um
sucesso nha parte pratica da aula, mas desinteresse dos estudantes em momentos teéricos. Ja
no segundo estudo buscou-se um formato narrativo OCC-RDD, porem sem sucesso, pois 0
texto ndo teve a conducdo do professor, tornando um modelo de estudo dirigido e de dificil

interpretacdo por parte dos estudantes. O terceiro estudo de caso aplicou-se um modelo
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narrativo OCC-RDD, onde o professor teve o papel principal de conduzir a histéria, comprovou-
se no terceiro estudo de caso apresentado, uma maior motivagdo dos alunos em tentar
solucionar os problemas propostos e observou-se um equilibrio cognitivo da sala, diante de
cada abordagem definida por grau de aprendizagem. Observou-se um interesse maior dos
estudantes nos cenarios em que eles eram desafiados, como cenas de “Contratempo” e
“Catastrofes”, eles se sentiam parte do contexto da narracdo e motivados a chegar a resolucéo
do problema.

Somente apoés o terceiro estudo de caso € que foi possivel pensar em uma ferramenta
gue pudesse apoiar o professor na criagdo das suas préprias histérias OCC-RDD. O trabalho
sugeriu a principio um protétipo onde pudesse cadastrar a histéria de uma aula de um dia
especifico, inserindo cenarios OCC. Os cenarios OCC foram intitulados de “tramas”, pois no
decorrer da pesquisa definiu-se que é importante determinar as conexdes entre as “tramas”, ou
seja, para aprender o item “C” precisa passar pelo “B”, mas essas conexdes no protétipo foram
feitas de maneira semiautomética, cabendo ao professor as mudancas de posicdo. Outra
questdo definida no prot6tipo sédo as marcacdes de cores, para que o professor ao narrar uma
histéria OCC-RDD possa identificar quando ele estd em uma cena, por exemplo, de
“contratempo” ou “catastrofe”. Sugeriu-se que na construcao das histérias haja uma orientacéo
ao professor em relacdo as informagdes de sua disciplina, e €é fundamental que o professor
conheca todo o conteddo das ementas ou plano de trabalho docente, conheca a turma e
principalmente as premissas da técnica OCC-RDD.

Foi demonstrado o funcionamento da ferramenta de autoria através da UML,
exemplificando em diagramas de atividades, as manipulagfes de dados exibidas através da
teoria de conjunto e para finalizar uma proposta de modelo de entidade e relacionamento com
0 uso de um diagrama de modelagem de dados.

No ponto de vista técnico, conclui-se que é possivel criar ferramentas computacionais
que possa nortear o uso da técnica OCC-RDD em ambientes presenciais.

Como contribuicbes para trabalhos futuros a pesquisa propde um algoritmo de
identificacdo de “tramas” OCC de maneira automatica, para que a propria ferramenta possa
identificar a melhor posi¢&o para cada cenario OCC dentro da histéria; a utilizacdo de historias
pré-programadas apoiando os professores que ndo tem intimidade com a técnica OCC-RDD; a
insercdo de modelos baseados em gamificacdo como uma forma mais interativa de contar
histérias OCC-RDD; a ampliacdo da técnica OCC-RDD para outras areas de conhecimento ndo
se limitando apenas a area computacional e por fim um estudo qualitativo da técnica OCC-RDD
em diferentes modelos de aula, comparando-a com outros modelos metodol6gicos, buscando

comprovar a sua eficiéncia e em um futuro podendo tornar-se uma metodologia.
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ANEXOS

Anexo | — Descricdo das personalidades dos personagens

Descricdo das personalidades de cada personagem da técnica OCC-RDD. Extraido de
documentos do Grupo de pesquisa GEMS. (GEMS, 2014)

Fub&: Tem habilidade e competéncia para a realizacdo de qualquer tarefa, e efetuara
diversas atividades em conformidade com treinamento e preparo recebido. Tende a ser capaz
de desempenhar dentro do seu escopo de agao de forma rapida e com atengdo aos fatores de
gualidade e agenda, podendo até mesmo se mostrar ansioso ao buscar satisfazer os
pardmetros de qualidade e tempo aos quais estiver sujeito. Pode também demonstrar
ansiedade ao buscar um ambiente pessoal e profissional que tenha certeza, seguranca e onde
se sinta bem quisto, aceito, e estavel na sua posi¢éo e circulo social. Geralmente passara uma
imagem onde os fatores de soberba e exibicdo ndo se manifestam.

Estabilidade: Fuba tem um ritmo préprio que pode se apresentar mais acelerado que o
de outros. Tende a obter motivacdo de conseguir desempenhar as suas atividades e tarefas
dentro de um cronograma excepcional e ainda assim com um nivel de qualidade alto.
Geralmente ser4 muito ansioso por seguir de perto a agenda e os parametros de qualidade ao
ponto que pode chegar a se tornar impaciente quando tiver que depender de outros para obter
a finalizag&o de seus projetos.

Comunicacdo: Fuba tende a ter uma comunicagdo mais retraida. Quando embasada
em uma educacgdo adequada, treinamentos bem dirigidos e na experiéncia do seu dia a dia,
podera transmitir aquilo que escolher de forma mais conservadora e contida.

Ponderagdo: Fuba geralmente se mostrara uma pessoa que segue de forma fidedigna
pelos caminhos e diretrizes que escolher. Tende a ter a habilidade de efetuar de forma
criteriosa e rapida as atividades pessoais e profissionais e a se dedicar com tranquilidade as
tarefas que exijam muita atencéo e controle com detalhes.

Conscienciosidade: Tende a ser criterioso, cauteloso e introvertido, embora possa se
misturar confortavelmente num ambiente social bem conhecido ou familiar. Ao receber a
educacdo propicia, geralmente serd capaz de atuar fielmente no lidar com detalhes e
repeticdes; sendo que provavelmente terda uma habilidade nata para lidar com aspectos de
trabalho que necessitem de muita atencdo e qualidade.

Intuicdo: Seu aprendizado é otimizado quando for realizado através da comprovacao
material e cientifica do assunto. Tudo deve ser sentido, experimentado e repetido para uma
melhor fixacdo. Um aprendiz aplicado, capaz e ansioso para a melhoria e aprovacdo de

resultados.

Fé&: Geralmente ser4 uma pessoa capaz de envolvimento com 0s que estiverem ao

seu redor, e isto a torna um valor agregado para o seu meio, seja este pessoal ou profissional.
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Tende a ser uma fonte de harmonia para o ambiente e assim auxilia no equilibrio do fator
humano. Geralmente serd uma pessoa com capacidade de comunicacdo. Quando seus
talentos naturais forem embasados em educacéo, treinamento e experiéncia, ela demonstrara
uma comunicacdo bem estruturada, fluente, e capaz de motivar e aliar pessoas. Tende a ter
uma habilidade ao se expressar, geralmente se mantera bem a par do pensamento dos outros
e assim podera obter uma convergéncia de pensamentos, respeitando as emocfes do
interlocutor.

Estabilidade: Fé geralmente tera um ritmo mais rapido que a média, o que o torna por
vezes impaciente por resultados. Sua busca disciplinada em relacdo ao cumprimento das
normas da organizacao geralmente fard com que ela se preocupe com os detalhes. Esta sua
preocupacdo tem um obijetivo claro de assegurar que tudo esta sendo feito de maneira correta
e completa. Geralmente sera possivel usar a sua habilidade de comunicacdo para obter o
acompanhamento do cronograma conforme deseja e ainda assim manter os padrdes de
qualidade estabelecidos.

Comunicacao: Sua comunicacao tende a ser persuasiva, compassada, diplomética e
com argumentos ponderados. Em situagBes sociais, familiares e no trabalho onde se sinta
segura e confortavel, tende a se mostrar uma pessoa solicita, altruista, e agradavel, que busca
sempre um ambiente sem atritos. Geralmente possui muito respeito pela lideranca e é
consciente de suas responsabilidades a ponto de, as vezes, ter certo receio das mesmas.
Geralmente apresenta aspectos de reserva embora seja capaz de se comunicar de forma viva
e fluente, e geralmente direcionard o seu discurso para que esteja em conformidade com as
regras e politicas vigentes, mas sempre de uma forma "vendedora" e estimulante.

Ponderacdo: Tende a ter um interesse muito especial por pessoas e pelo bem estar e
harmonia do seu ambiente. Geralmente serd capaz de obter impressdes bem agucadas sobre
as pessoas logo no primeiro encontro. Uma vez que para ela aquela pessoa pareca empética e
confiavel, geralmente tera um profundo e real interesse no crescimento e desenvolvimento da
pessoa e da amizade, confiando no potencial e lealdade dela para com os ideais e metas em
conjunto.

Conscienciosidade: Com o treinamento, experiéncia e educagdo adequados, €
possivel esperar um bom desempenho. Tende a operar mais dentro do status atual do que ser
responsavel por grandes mudancas dentro de uma instituicdo. Geralmente buscara atingir os
resultados através de um trabalho estruturado e com responsabilidades definidas para que
tudo seja feito dentro dos parametros vigentes. Ao se deparar com decisfes ou situacdes
inesperadas, geralmente buscara a orientacdo de pessoas confiaveis, sejam seus superiores
OU pessoas experientes no assunto em mMaos.

Intuicdo: Fé tende a ter um aprendizado mais empirico do que intuitivo, isto é, confia
muito no que foi aprendido, lido e comprovado dentro da sua prépria experiéncia e vivencia das
situacdes. Geralmente aplica e adapta experiéncias passadas para lidar com problemas e
situacdes e prefere tarefas que apresentem resultados imediatos, visiveis e concretos. No que

se refere ao que parece novo e incerto ou ao que necessitar de uma avaliagcdo imediata e
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critica, geralmente apreciara obter a orientacéo de alguém em que confia para que possa assim

ter uma fundamentacao para as suas acdes e decisées.

Ocara : Ocara tende a ser por exceléncia um vendedor de ideias. Geralmente sera um
comunicador efetivo e confiante, e quando empreendedor, provavelmente o sera com um
senso agucado de urgéncia. Tende a ter a capacidade de aprender rapidamente e a visualizar
confortavelmente tanto o ambiente macro, como varias derivacdes. Geralmente se mostrara
criativo, capaz e talentoso. Ao definir claramente os seus objetivos, geralmente buscara atingi-
los da forma mais rapida possivel. Ao ser motivado e munido de metas definidas, Ocara tende
a ser uma pessoa que confia em seu proprio potencial para o desempenho da funcdo. Como
geralmente é orientado para a realizacdo de tarefas de forma intensa e urgente, com a
experiéncia Ocara desenvolve habilidade em tomar decisdes e assumir a responsabilidade por
elas. O seu estilo de gerir se caracteriza por um acompanhamento bem préximo e continuo,
para certificar que os resultados sejam os esperados. Tende a reagir e se ajustar rapida e
facilmente a mudancas, podendo até sugerir e criar ideias praticas para lidar com as mesmas.
Costuma ser visto como independente, autbnomo, motivado, entusiasmado, energético,
assertivo e desembaracado.

Estabilidade: Ocara geralmente realiza suas tarefas num ritmo mais rapido e intenso
do que a média. Tende a se preocupar em aproveitar a0 maximo os periodos ociosos e a
aperfeicoar suas acbes e responsabilidades sempre que possivel. Pode até apresentar certa
impaciéncia, mas em decorréncia da sua natureza, geralmente sera capaz de reagir e se
ajustar facilmente a mudancas, sendo que para isto, tera que ser bem convencido pela
apresentacéo da proposta.

Geralmente se sentira mais a vontade trabalhando dentro do seu préprio ritmo de que
naquele imposto por outros.

Comunicacdo: A sua comunica¢do possui uma abrangéncia muito ampla, pois pode
nao s6 usar de métodos persuasivos e gentis, como também pode efetivamente se apresentar
como mais impositivo e com muita autoridade. Quando reforcada por uma educacdo e
graduacéo adequadas, a amplitude da sua comunicacédo pode lhe aparentar como extrovertido,
bem articulado, fluente e desenvolto. Sua capacidade de transmitir ideias, quando bem
alicercada, pode ser uma ferramenta muito eficaz.

Ponderagédo: Ocara tende a ser alguém autoconfiante, desinibido e cuja capacidade de
comunicacdo efetiva é extraordinaria. Geralmente serd empreendedor com um impulso
iniciador forte e com habilidade ao lidar com e gerir pessoas. Tende a ter ousadia e
determinacéo pelo negocio da empresa e por suas metas.

Conscienciosidade: Ocara tende a ser norteado para resultados, desde que estes
correspondem as suas ideias de como tudo deve transcorrer. Na busca destes resultados,
tende a se sentir motivado e entusiasmado ao lidar com situacdes diversas de pressdo e
desafios. Geralmente se sente seguro de si e também da sua capacidade de resolver
problemas e lidar com gente.
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Intuicdo: O seu aprendizado geralmente sera rapido e se |he interessar, pode aprender
muitos assuntos a fundo. Tende a ndo se interessar pelas iniciativas de outros para o
aprendizado de assuntos que, a seu ver ndo tragam beneficios imediatos para a realizacdo de
seus planos e metas. Busca conhecimento de forma estratégica, planejando onde e para que
requer tal informacdo. Embora possa assimilar detalhes técnicos de forma rapida e eficiente,
provavelmente se tornara inquieto e insatisfeito, e perderda potencial quando trabalhar
repetidamente com detalhes rotineiros. Geralmente delegara tais rotinas se sua posicao
permitir, e assim, se sentira muito mais a vontade ao acompanhar as pessoas e certificar-se de

que tudo foi realizado como combinado.

Espec: Em geral tem uma comunicacdo articulada, fluente e persuasiva. Geralmente
usara seu pensamento intuitivo para perceber o ambiente e as pessoas, e assim desenvolver
opinibes e conceitos proprios. Tera um ritmo motivado por uma tensdo vinda de uma
preocupacdo para que tudo seja feito um tanto urgente dentro do seu cronograma.

Caracteristicamente se mostrard mais informado sobre, e interessado pela visdo mais
ampla do ambiente, e demonstrard menos entusiasmo pelos detalhes em geral, sendo que o
resultado final terd mais importancia do que os meios usados para atingi-lo. Tende a exercer
uma postura de geréncia dindmica, onde demonstrara que um dos principais objetivos é o
desenvolvimento das pessoas. Geralmente se preocupard com a sua imagem e buscara
aparentar coeréncia em relacdo a suas atitudes no ambiente. Tende a ser um inovador
entusiasmado, e a ver seu mundo como cheio de novas possibilidades, conceitos interessantes
e desafios emocionantes. Pode ser estimulado pelas dificuldades, e quando embasado em
educacgdo, experiéncia e formacdo académica, poderd formular respostas criativas para
situagbes diversas. E visto como espontaneo, adaptavel, energético, alegre, independente, e
assertivo.

Estabilidade: Espec geralmente acredita que tudo deve ser feito 0 mais urgentemente
possivel. Como tem a capacidade de improvisar e ndo se importa em quebrar paradigmas,
tende a buscar formas de desburocratizar meios e processos para obter melhores condicdes e
mais conforto para si mesmo e outros ao seu redor que estejam empenhados juntos.

Geralmente ndo aprecia detalhes e rotinas e preferira delegar este tipo de atividade,
mesmo que faca um acompanhamento rigoroso para se certificar que os resultados |he
agradam. O seu acompanhamento tende a ser marcado por uma pressao por tempo bem
notavel. E caracteristicamente aplica esta pressdo por tempo tanto ao seu desempenho quanto
ao dos outros ao seu redor.

Comunicacdo: Tem a capacidade de motivar e estimular outros ao seu redor com uma
comunicacdo, que quando embasada em educacgdo, graduacdo, atitudes positivas e
experiéncia, é fluente, dindmica, bem articulada e entusiasmada. Geralmente, as suas ideias

séo verbalizadas de forma a procurar a correlacado ou analogias com situacdes anteriores.

107



Dado o potencial de sua habilidade de comunicacéo, esta tende a causar um forte
impacto ao seu redor. Sente-se bem e seguro com grupos e quando faz novos contatos €
colaborador e expansivo.

Ponderagdo: Espec tende a ser muito habil liderando. Como geralmente tem
capacidade criativa e imaginativa, pode facilmente lidar com pessoas fazendo com que haja um
ambiente favoravel ao seu redor, caso assim escolher. Geralmente, uma vez que aceitar uma
ideia, ela a defendera de forma idealista, e partira imediatamente para a agdo. Geralmente sera
um tanto ousado e nao se importard em quebrar paradigmas, caso ache necessario. Embora
nao seja sujeito a muita inibicdo ao agir e expressar ideias, geralmente tera critérios referentes
a valores que considera inegociaveis no ambiente e conceito geral.

Conscienciosidade: Com tempo, treinamento e experiéncia, Espec tende a desenvolver
um bom trabalho de lideranca de pessoas. Sua lideranca geralmente se caracteriza por uma
delegacdo de poder controlada, mas também por um repasse das tarefas que envolvam
detalhes e repeticGes. Tende a confiar na sua capacidade de persuasdo para acompanhar os
resultados, sempre checando durante o processo se tudo esta sendo feito conforme o seu
pedido. Geralmente prioriza as pessoas e as suas hecessidades, defendendo isto com
bastante convic¢do. Sua habilidade em comunicacéo pode lhe permitir obter resultados acima
da média e de forma diplomética e bem aceita. Numa situacao de equilibrio emocional dele e
do ambiente, a eficacia de seu trabalho geralmente pode ser verificada de diversas formas:
motivagéo, crescimento e reconhecimento tanto para ela como para a equipe que coordena ou
que participa. Caracteristicamente admira, valoriza e busca a eficiéncia, competéncia,
inteligéncia e preciséo.

Intuicdo: Espec tende a aprender rapidamente e a desenvolver reacgdes intuitivas
velozes. Seu ritmo préprio geralmente se mostrara bem acima da média e pode também usar
sua criatividade para desenvolver novos métodos de aprendizado. Tende a ser generalista,
com uma visao adequada do macro e a excluir aquilo que a seu ver ndo acrescenta vantagens

reais para si mesmo e para 0s outros

Mestre Lum: Mestre Lum geralmente se mostrara uma pessoa disposta a compartilhar,
tanto pessoal como profissionalmente. Tende a ter uma visdo abrangente das possibilidades de
aprendizado que existem e a estar sempre interessado em obter mais conhecimento.
Demonstrara uma capacidade nata de comunicacdo e um interesse em outras pessoas. A
juncdo destas qualidades pode apresentar uma pessoa que tem a capacidade de falar com os
outros de tal forma que estes se sintam bem.

Geralmente sera uma pessoa que tem sede de aprender e para quem o mundo é uma
grande escola. Quando aprende, ndo o faz necessariamente para se tornar um perito no
assunto nem t&o pouco € a titularidade que o motiva. Geralmente apreciara o aprendizado pelo
préprio aprendizado, e o prazer da obtencdo deste conhecimento torna mais significativo o
préprio processo do aprendizado que o faz dedicar-se até chegar a reta final de forma

prazerosa.
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Sua fluéncia verbal, determinagdo, autoconfianga e estimulo para organizar os outros
podem, raramente, ser interpretado como pressdo excessiva, mas geralmente podera fazer
tudo isto de uma forma tranquila, pois pode fazer uso da sua capacidade de comunicacéo.
Geralmente questiona declaracbes e comportamentos, esperando que as pessoas 0S
defendam para que possa ocorrer um debate e o subsequente aprendizado mituo. Geralmente
admira e procura estar ao redor de pessoas que 0 apoiem, digam 0 que pensam e argumentem

de maneira persuasiva.

Estabilidade: Mestre Lum tende a desenvolver suas atividades de forma mais
acelerada que a média. Contudo, isto geralmente n&o ocorre em detrimento de nenhuma regra
ou politica da academia, pois também tende a prestar atencao aos parametros estabelecidos.
Embora seja capaz de seguir fielmente todos os planos e diretrizes, prestando atencédo
cuidadosamente aos detalhes, geralmente preferira desenvolver atividades que ndo sejam
exclusivamente detalhistas ou rotineiramente repetitivas, escolhendo delegar tais atividades a
outros e fazer um acompanhamento posterior.

Comunicacao: Mestre Lum geralmente apresentard uma comunicacao livre, fluida, e
motivadora. Quando propriamente instruido, tende a ter uma comunicagcdo bem estruturada,
de boa qualidade, verbalmente rica e fluente. Pode usar isto tanto para motivar e entusiasmar
outros, quanto para a diplomacia, argumentacao e explicagbes. Geralmente ser4 uma pessoa
cuja convivéncia é desejada e facil, pois é capaz de transmitir amizade, calor humano e um
interesse genuino nos outros. Como geralmente é bem aceito, pode ser um excelente
instrumento de comunicacao das politicas, regulamentos e planos da empresa.

Ponderacéo: Direciona o seu trabalho para o lado mais humano, lidando com pessoas
e agindo em favor das mesmas. Nos seus mais diversos afazeres tende a apreciar ser (util,
tanto para os individuos, quanto para a empresa e seus superiores. Geralmente sera alguém
com uma facilidade de obter conhecimento e o passar adiante de forma bem explicada e com
atencdo aos detalhes da informacéo. Seu gosto por coisas novas e aprendizado diferente
tende a Ihe proporcionar um gosto especial por trabalhos em grupo e ao desenvolver atividades
dentro de um grupo, geralmente sera visto como alguém que faz a sua parte, e até mais.

Conscienciosidade: Mestre Lum tende a prestar atencdo aos parametros, diretrizes,
politicas, e tradicdo das corpora¢des onde trabalha e dos meios onde subsiste. Geralmente
apreciara coisas, acdes e decisfes onde haja uma garantia maior e uma fundamentacdo bem
estruturada. E capaz de servir de excelente porta-voz para uma empresa, mas apreciara que
tudo seja feito de uma forma que segue as regulamentagBes organizacionais e que assim
mantenha a qualidade preestabelecida em contratos e normas. A sua capacidade de
comunicacao geralmente Ihe permite tecer comentérios de tal forma que sejam afaveis e bem
estruturados, levando em conta a pessoa a qual estiver se dirigindo.

IntuicAo: Mestre Lum geralmente adora aprender. Quase todos 0s assuntos o
interessam e 0 que mais o0 agrada nesse processo é conhecer o novo em profundidade. Tende

a achar emocionante cada descoberta feita, ndo importa qual o resultado final nem para que a
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utilize. Sua energia e motivagdo vao crescendo a medida que trilha o caminho que o conduz da
ignoréncia ao conhecimento. Sua curiosidade o leva a se engajar hos mais variados tipos de
aprendizado que, para outros, ndo fazem o menor sentido. Da arte ao técnico, geralmente tudo
o fascina.

Essa postura de mestre aprendiz, de alguém que estd num constante processo, coloca
leveza na sua vida porque tira a exigéncia da perfeicdo como um peso, e a deixa como
resultado atingido e apreciado.

Naum Q. Kaow: Tende a ser atento aos detalhes, principalmente se acredita que estes
possam influenciar no resultado. Sua preocupacdo com o perfeccionismo o faz perceber
fatores que geralmente passariam despercebidos. Avalia tudo o que pretende realizar pela sua
l6gica e busca fazer com que estes quesitos atendam aos seus parametros de justica.

Tende a ter boa capacidade de organizagéo, podendo elaborar conceitos e teorias com
rapidez, transformando possibilidades em planos, com metas de curto e longo prazo.
Geralmente ser4d uma pessoa socialmente prevenida e capaz de detectar nuances na
comunicacdo. De uma forma discreta pode demonstrar ser socialmente sensivel, e em alguns
momentos pode sentir um pouco de presséo excessiva em relacdo as opinides alheias, mesmo
que na realidade ndo haja qualquer negativo presente. Sua inerente sensibilidade geralmente
serve para agugar a sua atengdo para a preciséo e exatiddo. Geralmente demonstra iniciativa,
espirito competitivo, imaginagdo, entusiasmo e autoconfianga.

As pessoas ao seu redor geralmente o perceberdo como uma pessoa mais direta e
estimulante na forma de se comunicar, com um discreto tom desafiador. Pode também passar
uma imagem de determinagdo e justica. A caracteristica de autoconfiangca e motivacdo para
organizar o seu ambiente, pode as vezes criar um conceito de pressao para 0s que estdo ao
seu redor.

Estabilidade: Tende a esperar rapidez no processo e prefere um ritmo mais acelerado
que a maioria. Em seu desempenho geralmente desenvolvera suas atividades prestando
atencdo ao tempo e a qualidade. Geralmente se mostra determinado e capaz de repetir os
processos ao cuidar de detalhes rotineiros, desde que ndo seja sua principal responsabilidade.
Tende a poder elaborar conceitos e teorias de maneira rapida, e pensar em possibilidades e
planos com objetivos de curto e médio prazo.

Comunicacao: Pode apresentar uma comunicagdo entusiasmada, rapida e ao mesmo
tempo direta. Com a tendéncia de ser eficaz, com vivacidade e equilibrada. Embora seja capaz
de articular a sua comunicacdo para que atinja os seus fins, tende a utilizar um estilo mais
forcoso do que afavel. A sua comunicagdo também geralmente sera veloz, firme e bem
fundada na sua capacidade. Pode inclusive ser capaz de transmitir certa impaciéncia caso a
qualidade ou o cronograma nao correspondam as suas expectativas. Geralmente serd bem
direto, mas a atracdo que sente pelas ideias pode leva-lo a exploracdes e debates amplos e

intuitivos.
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Ponderacdo: Pode se destacar por sua busca pela justica e o alcancar dos padrdes
estabelecidos. Naum Q. Kaow geralmente se caracterizara pela abrangéncia da sua educagéo,
treinamento e experiéncia. Pode demonstrar facilidade em enxergar detalhes de informacdes
em projetos e em situacfes consideradas importantes para o resultado. Tende a se definir
dentro destes parametros como sendo uma pessoa que tem um ritmo préprio de desempenho,
que aprecia ter feito uma boa pesquisa sobre a qual basear suas decisdes, que se interessa
pelos detalhes dos seus projetos e ambiente, e que pode agir de modo firme e rapido quando
julgar necesséario. Ao mesmo tempo em que valoriza, respeita e segue as regras também é
capaz de formar um conceito, uma opinido que possa ser aproveitada para aprimora-las
mesmo 0 que ja foi padronizado. Quando se confrontar com uma situacdo inusitada,
geralmente buscara direcionamento para auxiliar na sua decisdo. Tende a apreciar solidez,
tradicdo, e estabilidade, preferindo evitar riscos e situacGes onde a qualidade do seu resultado
possa estar em jogo.

Conscienciosidade: Suas habilidades podem resultar em rapidez de raciocinio. Tende a
demonstrar autoconfianca e aprecia o espirito competitivo. Suas caracteristicas de atencéo aos
detalhes e impaciéncia por resultados podem lhe permitir apresentar resultados satisfatorios.
Detalhes e acfes repetitivas geralmente podem causar-lhes certo desconforto caso ndo sejam
um aspecto periférico de uma agdo ou definido como responsabilidade sua. No corriqueiro,
preferird passar estes tipos de atividades a outros, e entdo fara um acompanhamento para
assegurar os parametros que julgar adequados. Tende a ter comprometimento com projetos
dos quais acredita, esteja envolvido e engajado. Sua gestdo se caracteriza como uma que
abrange ndo so6 resultados, mas também meios e processos. Pode ter um jeito de ser bastante
direto no seu lidar com 0s outros, no entanto se escolher pode usar de sua capacidade de
comunicacao para conseguir atingir com mais fluidez suas metas e quotas. Ao ter que delegar
autoridade, responsabilidades ou tarefas, geralmente o fara com cuidado seguido de
acompanhamento para verificar o desempenho e produgdo. Geralmente tera um respeito
inerente pelas diretrizes preestabelecidas e fara questado de obter evidéncias, razbes factuais, e
argumentos bem embasados antes que escolha mudar seus conceitos.

Intuicdo: E capaz de aprender de forma rapida, completa e em detalhes, desde que
escolha fazé-lo, e sempre adquirindo conhecimento onde buscara se fundamentar e com o qual
criara os seus parametros. Intelectualmente curioso, buscando novas ideias e conceitos. Sua
andlise critica € desenvolvida e tende a formar seus proprios conceitos e opinides, pois pode
ser considerado intelectualmente curioso. E perspicaz e pode também ser firme ao lidar com
novas ideias e politicas, ou mudancas em geral, e tende a precisar de fatos, e argumentos
fundados para que escolha alterar as suas perspectivas. Utiliza principalmente a intuicdo para

conceber possibilidades e criar o discernimento necessario para tomar decisées e fazer planos.
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Anexo Il = Um modelo de histéria OCC-RDD

O anexo Il apresenta um modelo de histéria usada para contar uma fabula de
uma aula de criptografia, com uma sequéncia de eventos, utilizando-se da técnica
OCC-RDD.

Aula 3-Criptografia

Disciplina: Redes de Computadores
Aula: Seguranca —tema: “Criptografia”
Professor : Karina

Iniciar a Aula | Finalizar

Contexto

Cena Catazrofe

Durante a aula de Redes de Computadores, o aluno Fub3d acessa a Internet e
verifica seus emails, observa que recebeu um email desconhecido com uma
mensagem estranha. Ao abri-la se depara com o seguinte texto:

HEMFSB F P TFHYJOUF, UFOIP VN DPOWJUF B
GBAFS:

S5CGAPA! CCATUCOC  AAEOAEN! RASGANIT RCPANENA
HODRAARD UHOARRHNH COXIHHA ;-)

Fub& ndo compreende nada do que esta contido no texto, faz alguns testes
mentais, mas & em vao, @ mensagem & incompreensivel. Volta a sua atencdo
a aula no momento em que o mestre discorre sobre o tema Criptografia com
enfoque em Cifra de César.

Proximo | Uitima Paging
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Cena Objetivo

Fub3 fica interessado na matéria, mas a sua cabecga ainda esta
tentando associar o que s3o aquelas letras que ele recebeu na
mensagem....

Mostra pra F& a mensagem, e qual foi a sua surpresa, ao
perceber que Fétambém recebeu.

Mesmo intrigado Fub3@ retorna a atengdo para a aula.... Neste

momento o mestre explica sobre criptografia:

Cena Objetivo

Criptografia, considerada como a ciéncia e a arte de escrever mensagens em
forma cifrada ou em codigo, & um dos principais mecanismos de seguranca
que vocé pode usar para se proteger dos riscos associados ao uso da

Definicao de Criptografia

Internet.

Estudo dos principios e técnicas pelas quais a informacgdo pode ser transformada da
sua forma original para outra ilegivel, de forma que possa ser conhecida apenas por

seu destinatdrio;

Do grego: Cripto (escondido) + Grafia (escrita);

- ]

e B

Maniagens
Coriginal

Al i
Crigaografia i

[ & L
Dwacriptegrafia | .-II.-I..'.,

T i Manusgem

Eriplagrafada
= Ca—w

Ehopen Piilirn  Chaes Privads

Proximo | Uitima Paging
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Cena Objetiva

Sobre a Criptografia

¥ Usada desde a antiguidade.

¥ O primeiro uso documentado da criptografia foi em
torno de 1900 a.c., no Egito, guando um escrita usou
hierdglifos fora do padrao numa inscricdo.

¥" Na Grécia, foi muito utilizada as cifras de substituicdo
simples (Cifra de César). Também usadas pelos antigos
Hebreus.

¥" Cifras de Substituic3o Compostas;
¥ Cifras de Deslocamento;

¥’ Cifra de Vigeneére, criada pelo matemético Blaise
Vigenere, inicialmente tida como indestrutivel;

Proximo | Anterior | Primeira Pagina | Ukima Pagina

Cena Objetivo

Cifra de César

v" Cifra de Substituicdo simples

v’ Consiste em substituir cada letra de um texto por um
caractere 3 posicoes adiante.

v’ Extremamente simples de se quebrar
v’ A cifrade substituicdo simples pode ser melhorada
utilizando-se cadeias de caractere como senha, ao

invés de apenas um caractere, mas mesmo assim
continua trivial para se quebrar.

Me dé um
gexemplo de
Cifra César?

Proxima | &nterior | Primeira Pagina | Ukima Pagina
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“sigam para o campo verde” - “tjhbn qbsb p dbngp wfsf”

Cena Objetivo

Fuba fica impressionado
com o descolamento de
letras, e rapidamente
comeca a pensar na

mensagem recebida.

Cena contratempo

Fubd olha discretamente para a mensagem, econsegue decifraruma
parte da mensagem:

HENFSB F P TFHVJOUF, UFOIP VN DPOWJUF B GBAFS:
GALERA E O SEGUINTE, TENHO UH CONVITE A FAZER:

S5CGAPA! CCATUCOC AAEOAEN! RASGANIT
RCPANENA HODRAARO UNOARRMN COXINHA

Mas a outra parte da mensagem o deslocamento de letras ndo bate
com a teoria do professor, rapidamente ele pergunta:

-Existe outras formas de criptografar?
E o mestre mostra outras exemplos:
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[=] r i~ "
¢ A Citala (skytale) ou Bastao de Licurgo
=
m
S v Cifra de deslocamento por colunas;
¥" Usada na Grécia e Roma antigas;
Pode me
v" Mecanismo: Uma tira de couro e dois mostrar um
bastdes de madeira de didmetros iguais. modelo?
v" Atira de couro era enrolada no bastioea
mensagem era escrita longitudinalmente S
v" Apds escrita, a tira de couro era removida; o
v Mensagem s0 poderia ser recomposta com
bastdo de mesmo didmetro @
v" Extremamente facil de quebrar -
Fuba
Proximo | Anterior | Primeira Pagina | Ukima Paging
S
B
o ~ T
S Bastao de Licurgo
@
o
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Fub3 continuavaintrigado com uma parte da
mensagem, ele ja sabe que é uma mensagem
criptografada, mas o que contem nessa mensagem!

Cena Objetiva

Volta a repensar sobre criptografia de Césare
bastdo de licurgo mas as técnica ndo se encaixa.

Fuba pergunta:

-Professor existem outras maneiras de criptografar
além dessas duas?

E o professor rapidamente mostra a proxima opcgao:

Exemplo de Deslocamento (transposigao)
por colunas codificado em trés linhas.

“FUJAM TODOS. FOMOS DESCOBERTOS”

Cena Contratempo

FAOSMDCEOP
seseah UMDFOEORSD

COomo

Acho que

traduzir a

menssgem? J TOOSSBTXQ
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Cena Contratermpo

Fuba fica entusiasmado com o exemplo do
professor e rapidamente olha para a
mensagem recebida, e nao tem duvida, a
técnica usada na parte final da mensagem foi
descolamento por colunas:

SSCGAPA! CCATUCOC AAEOAER!
RASGANIT RCPANENA HODRAARO_EEES

UNOARRMN COXINHA o e

Fubd monta as letras verticalmente,
horizontalmente e nada, algo ndo se encaixa. @

Cena Objetivo

Mas de repente o mestre mostra outro exemplo
e Fé rapidamente cutuca Fuba:

-Olhe o0 exemplo do mestre?

Fuba olha e analisa o exemplo e pede uma
explicacdo mais detalhada ao professor.
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Exemplo de Deslocamento (transposicdo)

2
5 por colunas usando chave.
P vavos  EEEEEEED
EMBORA FOMOS v A M 0 5 E
DESCOBERTOS” M B a 8 .
Chave : Zebras o M o0 s D E
5 C o] B E R
T a 5 ] E U

“SADEE MOOOS ABMCO ORSBJ EFERU VMOST”
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Contexto

Fub@ fica interessado e seu pensamento comeca trabalhar segundo a técnica
apresentada pelo mestre. Seu cérebro comeca a formigar..e de repente.. .

A chave!!l

-50 pode ser isso! Volta-se rapidamente para otexto escrito no papel.

Cena Contratempo

Lé a frase sem nexo... Mas no fim... Uma palavra.... COXINHA.

c o Ix I[N _[H [A

Z E®m @™ Er 0 F C
= = Z ¥ b W I 3
2 M Z B W oOom
— I m =0 m®> B

3
3
C
G
A
p
A
!

Lo S o I v I o IR = B |
0O @™ rFr @™ OO T
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Fub@ e F& fica encantado com a descoberta:

“Churrasco na casa do Spec, traga o guarana, a carne € por

minha conta!l”

Meste momento uma explosdo de sentimentos passa pela
cabeca de Fuba e Fé, felicidade, curiosidade e uma sensacéo
de competéncia, ja que eles conseguiram decifrar a

mensagem.

Mas aula ainda nao acabou e Fuba ja euforico presta atencao
a outra técnica de esconder palavras, apresentada pelo

mestre

Cena Objetivo

Como assim,
por exemplo?

®

Fuba

O QUE E ESTEGANOGRAFIA?

O termo esteganografia deriva do grego, em
gue estegano significa “esconder ou mascarar”,
e grafia, “escrita” [PETRI 2004]. Assim, esse
termo pode ser definido como a arte de
esconder informacgtes, tornando-as ocultas.
Muitas técnicas esteganograficas, porexemplo,
escondem dados dentro de argquivos. Seu
principal objetivo & que essesdados ndo sejam
percebidos porterceiros; ou seja, a presenga de
mensagens escondidas dentro de arquivos &
simplesmente desconhecida [ARTZ 2001].
Somente o receptor da mensagemtem
conhecimento de sua existéncia, assim como da
maneira como extrai-la.
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Cena Objetivo

Ma Grécia Antiga, por exemplo, tabletes de madeira cobertos com cera
eram utilizados para escrita e comunicacdo - as informacdes eram escritas
na cera, & quando elas ndo eram mais necessarias, @ cera era derretida e
uma nova camada era colocada sobre a madeira.

General Histiaeus, também na Grécia Antiga, usava um
método que se baseava em rasparacabelodeum
gscravo e tatuar uma mensagem em sua cabeca

Ainda na Grécia antiga, uma técnica esteganografica denominada astrogal foi
inventada. O astrogal era hasicamente uma madeira composta por varios furos,
em que cada furorepresentava uma letra do alfabeto. Para que uma mensagem
pudesse serenviada, era necessario passarum barbante entre os furos, de
maneira a formar a mensagem propriamente dita
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Surpreendentemente o mestre disse:

* Acredito que todos ja foram convidados para o
churrasco na casa do Spec, agora vamos ver se
voces sdo capazes de decifrar este exercicio?
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Atividade 1

Cena Catagrofe

* Acesse um servidor FTP e baixe um
arguivo com criptografia e com
esteganofria.

* Decifre o arquivo e procure
mensagens que leve ao nome do
usuario e senha de acesso ao
servidor. (A senha tem 8 caracteres)

Como acesso
o servidor
FTR?

* Acesse o servidor e tenha acesso
aos arquivos da aula.
Fub3 Proximo | &nterior | Primeira Pagina | Ukima Paging

Lembrete de acesso ao servidor

Cena Catagrofe

Mo Windows, cligue em excecutar e digite: cmd

Digite: Fip <enter=>

Digite: Open 192.168.0.106

Usuario : anonymous

Senha: <vazio>

J "‘f-.j: No diretorio do FTP copie o arquivo
' S criptografado:

[ ]

Exemplo -> mget (nome do arquivo)
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Cena Catagrofe

Decifre o Texto e encontre o usuario e senha de acesso

hAE *g B, Plrlbiins, Vol jl o nsdgs® antindir s{brif cr*polgrif=)
Igir il wirmis wiir =8 wict @ climenty gspirtd, | Es&Ir*{ 8 | sinhl #stif pir g,

HAmirSh* (s, slngRissfgls, discBrl*n®], s Ing&*ndr* |,
parle dit iririmb{*l p*cldi, P4 di Chefra di B*cdrm®(,
Barwn pird le *nh| I parss] | fim BN qEle sif orinsiirmis
§diescr*n™ ] dibed? sBr cllbh®*d] nd [&l-chy*]

R {5 hmArdbh® (s prc®sIim oz nhir dSrintd 21 d*1s,

Ammdrabdr, rimiimbds thin f=ich (f N{vimbir 1605
Th#t gEnpiwdir trifls(n Ind plit.

= kv (1 nf eilsn why thit gBmp [wditr trifls(n
Shi{Eld sheitr ba f{rg(t.

Gy Fhwkoits, Gy, Flwkils, "tw s h™s *ntint

T( bl B thell K= v PIel™ Il

Thrd sc{rig blrrifls (f pleediir bl w,

PLir {1 mrggl lnad of {wllrrhr (v

By Gildd"s pr{v*ditnctt il wils clreh'd

wreth [ dirk lIntfrn Ind b&rn®ng mltch.

HINLT B{ys, B{ll{] Bys, mlk) thit bells r*ng.
HIMLT Bys, B Bys, Gld vl ehir K=ngg|

H*m h*p hi{rinl
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Cena Catagrofe

S N Y

Atividade 2 — Crie vocé mesmo!

Crie um servidor de FTP com usuario anonymous e sem senha.

Crie um texto criptografado e com esteganografia e copieparao

diretario FTP do seuw servidor

Crie um segundo diretdrio no seu servidor e cologque os arquivos de

“prémios” para agueles gque conseguirem acessar o sistema.

Gere um usuario e senha— obs: o usudrio e senhatem que estarno

arquivo criptografado.
Divulgue quantos caracteres tem a suasenha.

®

Fubd
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Anexo lll = Termo de Consentimento livre Esclarecido
O modelo do TCLE, usado na pesquisa do estudo de caso e registrado na plataforma

Brasil, sobre orientagdo do comité de ética da PUC-SP.

Pontificia Universidade Cat6lica de Sdo Paulo
PUC-SP - TIDD
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

1. Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa sobre Ambiente de autoria:
elaboragao de histérias OCC-RDD.

2. Vocé foi selecionado através da observacéo in loco da disciplina e sua participacdo néo
€ obrigatéria.

3. A qualguer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

4. Sua recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a
instituicdo (detalhar se pertinente).

5. Os objetivos deste estudo sdo demonstrar através de uma narrativa usando uma
técnica denominada OCC-RDD (Objetivo, Contratempo, Catastrofe — Reacdo, Dilema e
Decisao), novas abordagens de ensino na computagdao.

6. Sua participacdo nesta pesquisa consistira em executar 0os exercicios propostos e
responder um questionario.

7. N&o existem riscos fisicos relacionados com sua participagao.

8. Os beneficios relacionados com a sua participacdo sdo de encontrar novas formas de
ensinar no curso de computacéo.

9. As informag@es obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo
sobre sua participagéo.

10. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo (informar, de
acordo com o método utilizado na pesquisa, como 0 pesquisador protegera e assegurara a
privacidade).

11. Vocé recebera uma cépia deste termo onde consta o telefone e o endereco do pesquisador
principal, podendo tirar suas davidas sobre o Projeto de Pesquisa de sua participagdo, agora
ou a qualquer momento.

DADOS DO PESQUISADOR PRINCIPAL
Karina Buttignon
Rua 1° de Maio 152 — Santa Luzia — Aparecida-SP

Assinatura

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa e concordo em
participar.

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica da PUC-SP, localizado no
térreo do Edificio Reitor Bandeira de Mello, na sala 63-C, na Rua Ministro Godoi, 969—Perdizes
(Tel./FAX: (11)3670-8466 — e-mail: cometica@pucsp.br).

Guaratingueta, de de

Sujeito da pesquisa
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Glossario

Algoritmo — Conjunto das regras e procedimentos ldgicos perfeitamente definidos que levam a

solucao de um problema em um nimero finito de etapas.

Bootstrap — E uma cole¢do de ferramentas para criagdo de websites e aplicacbes web
utilizando o HTML e CSS.

CSS — E uma especificacdo que define como os elementos que compdem uma péagina, um

documento ou aplicacdo Web serdo exibidos.

Diagrama — Representacgao grafica de um conjunto de elementos

Diagrama de Atividade — Exibi o fluxo de controle e dados de uma atividade para outra.
Frameworks — Um framework (ou arcaboucgo), em desenvolvimento de software, € uma
abstracdo que une cbdigos comuns entre varios projetos de software provendo uma
funcionalidade genérica.

HTML — E uma linguagem de marcacao utilizada para produzir paginas na Web.

Jquery — E uma biblioteca de cddigos abertos, foi desenvolvida para tornar mais simples a

navegacao do documento HTML.

Mysqgl — E um banco de dados.

Orientacdo a Objetos — Representa a forma de planejamento da programacao de um sistema
computacional, onde a modelagem de um sistema se baseia em uma forma de abstracdo do
conceito do mundo real na forma de objetos. A ideia fundamental é tentar simular o mundo real

dentro do computador.

Software — Conjunto de componentes l6gicos de um computador.
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