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RESUMO

O presente trabalho foi realizado com o objetivo de desenvolver um software que
realizard uma avaliagfio em criangas, com questdes pré-determinadas, unindo alguns métodos
de ensino, que sdo utilizados atualmente, com a nova realidade tecnolégica, tablets, e
smartphones por exemplo, que cercam as criangas nos dias atuais. O software realizara
algumas perguntas e verificard o percentual de acerto de cada crianga ao final da avaliagio,
armazenando esses resultados, que poderdo ser visualizados e acompanhados em um histérico
quando solicitados. O software podera ainda ser utilizada apenas de maneira recreativa, sem o
armazenamento dos resultados. Na revisdo literdria, analisou-se a trajetdria historica das

primeiras praticas de ensino oferecida as criangas e sobre os métodos ludicos.

Palavras-chave: Educacio Infantil, software, tecnologia



ABSTRACT

The present work was undertaken with the objective of developing a software that will
perform an evaluation in children with pre-determined issues, uniting some teaching methods
that are currently used with the new technological reality, tablets, and smartphones for
example, that surrounding children today. The software will perform some questions and
verify the percentage of correct answers for each child and at the end of the evaluation, will
storing these results, which may be viewed and monitored in a historic request. The software
may also be used only for recreational, without storing the results. In the literature review,
analyzed the historical trajectory of the first practical education being taught to children and

the ludic methods.

Keywords: Early Childhood Education, software, technology
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1 INTRODUCAO

Nos tempos atuais, 0 acesso as novas tecnologias ocorre cada vez mais cedo. Podemos
dizer que antes de escrever as criangas aprendem a digitar. Nossas criangas preenchem o
tempo que ficam em casa assistindo televisdo, jogando videogame ou jogos em computadores,
isso ocorre “principalmente, com as transformagdes no mundo do trabalho, quando a
sociedade tem que se adaptar a nova realidade do mercado e da produgio” (OLIVEIRA, 2008,
p. 81), ainda de acordo com Oliveira et. al. (2001), a informética pode ser um dos agentes
transformadores da educagio.

Entdo devemos aproveitar esse contato da crianga com o computador conforme dito
por Ferreiro (1993, p. 60):
Ha dominios para os quais ninguém pergunta se a crianga estd ou ndo ‘pronta’ ou
‘madura’ para iniciar a aprendizagem. O acesso ao computador é, hoje em dia, um
deles: hd programas de iniciagio ao uso do computador (...) para adultos
profissionais e para criangas de pré-escola. Dada a velocidade com que esta
tecnologia ingressou na vida moderna, parece haver consciéncia de que ‘quanto
antes melhor’, Na medida em que ndo hi pardmetros claros com relagio ao tempo

adequado para utiliza-lo produtivamente, ¢ na medida em que ndo faz parte do
curriculo escolar, a noglo de ‘fracasso na aprendizagem’ ainda ndo estd instaurada,

Devemos ter a precaugdo da limitagdo do contetdo ao qual a crianga tera acesso, pois a
internet ¢ uma grande fonte de dados. Levando este aspecto em consideragdo, o
desenvolvimento de um aplicativo capaz de ser utilizado pelas criangas, que utiliza alguns
métodos de ensino que sdo utilizados em algumas escolas, mostra ser uma ferramenta
interessante.

Com a utilizagdo desse aplicativo, os professores poderdo acompanhar o
desenvolvimento do aluno e focar as melhorias em pontos especificos caso vejam

necessidade.

1.1 Tema especifico

Prototipo de Central Pedagogica Digital.

ez ey s oy

=3 GIAS T bl T bl we i S
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1.2 Problema de pesquisa

Como desenvolver uma central digital pedagogica, que realize uma avaliagio, com
questdes pré-determinadas, que possa ser acessada tanto em desktops quanto em dispositivos
portateis e que permita 0 acompanhamento do desenvolvimento do aprendizado das criangas

com relagdo as questdes aplicadas pelo software?

1.3 Problematizacio

A inclusdo digital deve ocorrer cedo, nas escolas as criangas ja devem ter acesso as
novas tecnologias. Um aplicativo capaz de reunir algumas questdes que podem ser utilizadas
como método de ensino e que possa ser acompanhado os resultados é uma forma de auxiliar
no desenvolvimento delas, de maneira segura, limitando o acesso a contetidos digitais
improprios. Trabalhando de forma off-line este controle se mostra mais eficiente e seguro.

A disponibilizagao da aplicagiio para todos alunos de uma mesma classe, facilitara o
acompanhamento da evolugdo do aprendizado das criangas em relagao a avaliagio realizada
pelo software, assim como em um jogo comum de computador, onde cada vez que vocé vai

jogando e conseguindo mais pontos, mostra sinais de evolugéo.

1.4 Hipoteses
e Criar um programa que possa ser utilizado por criangas, que retna questdes
avaliativas, que o resultado possa ser medido, armazenado e visualizado quando

solicitado.

e Adaptar um programa ja existente a essa caracteristica.

1.5 Objetivo geral e Objetivos Especificos

1.5.1 Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo de uma central pedagdgica digital, que seja capaz de realizar

uma avaliagdo, com questdes pré-determinadas, armazenar e comparar os resultados de
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criangas em determinadas faixas de idade, possibilitando a emissio de relatérios e

acompanhamento evolutivo baseados nas questdes avaliadas pelo software.

1.5.2 Objetivo Especifico

1. Desenvolver o prototipo de uma central pedagogica digital que realize uma avaliagdo com
questdes pré-definidas, armazene e disponibilize os resultados para consultas.
2. Testar o prototipo no desktop.

3. Verificar a funcionalidade do aplicativo na pratica utilizada por uma crianga.

1.6 Justificativa

Aplicar os conhecimentos adquiridos durante a realizagéo de todo o curso de bacharelado
em Sistemas de Informagdo, para desenvolver um software, independente de outros que ja
existam, que realize uma avaliagio com questdes pré-determinadas, armazenando e
disponibilizando os resultados quando solicitado, proporcionando ao autor um grande

crescimento académico e profissional.



15

2 REVISAO DA LITERATURA

A educagio infantil ¢ essencial no desenvolvimento da crianga. Nesta etapa que serio
construidos os alicerces que dardo suporte a evolugio ao longo da vida. Um cuidado genuino
deve ocorrer. Por diversos motivos, as criangas cada vez mais cedo estio iniciando suas
atividades escolares, sendo orientadas, desde o inicio, por profissionais habilitados.

Aproveitando esta nova caracteristica, de criangas iniciando bem cedo suas atividades
escolares, podemos inicia-las também no conceito tecnologico atual, colocando-as para
participar de atividades envolvendo computadores e outros dispositivos moveis.

Alguns autores sio referéncia na area da educagio infantil e seus estudos sio aplicados
nos dias atuais. Para o desenvolvimento do projeto, foi realizada uma pesquisa sobre Jean
Piaget e Friedrich Froebel de maneira a agregar valor cultural ao trabalho ¢ conhecer seus

estudos sobre a educagdo infantil.

2.1 Jean Piaget

De acordo com Munari (2010), Jean Piaget nasceu no dia 9 de agosto do ano de 1896
em Neuchatel, Sui¢a. Formou-se no ano de 1915 em biologia pela Universidade de Neuchatel.
No ano de 1919 mudou-se para a Franga onde ingressou na Universidade de Paris onde foi
convidado a trabalhar com testes de inteligéncia infantil. Em 1923 langou seu primeiro livro:
A linguagem e o pensamento da crianga. Por volta dos anos 30, escreveu varios trabalhos
sobre as primeiras fases do desenvolvimento, muitos deles inspirados na observagio de seus
proprios filhos. Em 1955, na cidade de Genebra, funda o Centro Internacional de
Epistemologia Genética, destinado a realizar pesquisas interdisciplinares sobre a formagéo da
inteligéncia. Faleceu no dia 16 de setembro de 1980 na cidade de Genebra, Suiga.

A principio seria surpreendente considerar o grande psicologo e epistemologo suigo
como educador, até porque Jean Piagel nunca exerceu essa profissdo, e se negava a
considerar-se pedagogo. Suas obras sobre educagdo ndo ultrapassam cerca de 3% do total de
textos produzidos. Pensando somente nessa produgdo cientifica de Piaget, essa perplexidade
de ser um educador pode ser justificada. Porém, ¢ reduzida quando comparamos a
grandiosidade de autores que se referem a Piaget como referéncia as implicagdes educacionais

de suas obras. Temos, em diversos paises, uma grande quantidade de pedagogos e educadores
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que citam diretamente as obras de Piaget, justificando seus principios ou praticas. Dai sua
importancia para a educagdo ¢ pedagogia.

Piaget, apds realizar algumas observagdes de varias criangas e de seus proprios filhos,
concluiu que em importantes questdes, as criangas pensam diferentemente dos adultos, por
ainda faltar-lhes alguma habilidade, essa maneira que pensam difere, tanto em grau quanto em
classe. De acordo Oliveira et. al (2001), apos as observagdes do comportamento infantil,
concluiu-se que a inteligéneia funciona seriando, classificando, ordenando ¢ fazendo

implicagdes.

2.2 Friedrich Froebel

De acordo com Arce (2002), Friedrich Froebel, que nasceu no dia 21 de abril de 1782
na Alemanha, foi um pedagogo e pedagogista com raizes na escola Pestalozzi. Defendia um
ensino sem obrigag¢oes porque o aprendizado depende dos interesses de cada um e se faz por
meio da pratica. Fundou o primeiro jardim de infancia, sendo um dos primeiros educadores
que consideraram o inicio da infancia como uma fase de suma importancia na formagio das
pessoas, algo que hoje se tornou consagrado pela psicologia.

Froebel vislumbrou uma educagdo que ao mesmo tempo permitia a prética de
habilidades que as criangas ja possuiam além do surgimento de outras, depois de analisar
criangas de diferentes idades por meio de brinquedos que ele mesmo desenvolveu. Esse

conceito de aprendizado por meio de brincadeiras € a base desse projeto.

2.3 Caracteristicas da educagiio infantil

A brincadeira tem um grande papel na educagio infantil. De acordo com Gongalves
(1996), o brincar, apesar de ser predominante no periodo infantil, ndio se restringe apenas as
criangas e desde o inicio da civilizagdo, é uma atividade tanto das criangas quanto dos adultos.
Para Wajskop (1995), em forma de jogos, a brincadeira se faz presente na vida adulta das

pessoas.
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A Educagio Infantil ¢ a fase das brincadeiras, ¢ o momento em que as criangas estdo
descobrindo o mundo, criando, experimentando. Um mundo desconhecido em que cla ira
desenvolver a parte cognitiva, motora, psicologica, cultural e social.

Brincando, as criangas podem desenvolver algumas importantes capacidades, como a
atengdio, a imitagdo, a memoria, e ainda amadurecem as capacidades de socializagio, por meio
da interagdo com outras criangas, utilizagdo e experimentagio de regras e papéis em
atividades conjuntas.

O brincar da prazer, e para as criangas isto ¢ fundamental, pois através da brincadeira
ela aprende. Hoje as brincadeiras sio mais modernas, os jogos eletronicos estio ficando cada
vez mais comuns. [ necessdrio ensinar nossas criancas a brincar de maneira consciente no
universo digital, conforme Manes ¢ Bonin (2004, p.85),

I2 brincando que as criangas constroem conhecimentos ¢ desenvolvem atengio,
agilidade, associagdo, coordenagdio motora, ete. Ao brincar, as criangas ativam sua

imaginagdo, criam sua proprin maneira de brincar, desenvolvem-se sem perceber, o
que contribui primordialmente para sua autonomia ¢ personalidade.

O ambiente escolar é um espago que precisa ser explorado neste conceito. E
importante que o educador ndio utilize somente a sala para ensinar. A crianga necessita
conhecer locais diferentes, ter experimentagdes novas ¢ conhecer as novas tecnologias que as
rodeiam. Ter acesso a essas tecnologias e poder interagir com elas, utilizando aplicativos que
foram desenvolvidos para essa finalidade.

Uma ferramenta importante durante o aprendizado infantil ¢ o ludico, que tem sua
origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo. O lidico hoje ¢ reconhecido como
trago essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a defini¢do
deixou de ser o simples sindnimo de jogo.

Pode-se afirmar que o lidico é qualquer atividade que executamos e que pode dar
prazer, que tenhamos espontaneidade em executi-la. Entdo comegamos a perceber a
possibilidade, a facilidade de se aprender, quando estamos brincando, pois na atividade
lodica, como na vida, ha um grande nimero de fins definidos e parciais, que sdo importantes e
sérios, porque consegui-los ¢ necessario ao sucesso e, consequentemente, essencial a
satisfagdo que o ser humano procura, a satisfagao oculta, neste caso seria o de aprender.

Ainda sobre o lidico, Dallabona e Mendes (2004, p.107) dizem que:

O ladico demonstra sua importincia no desenvolvimento infantil ¢ dentro da
educagiio como uma metodologia que possibilita mais vida, prazer ¢ significado ao

processo ensino aprendizagem, tendo em vista que ¢ particularmente poderoso para
estimular a vida social ¢ o desenvolvimento construtivo da crianga.
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Nesse sentido, o ludico vem ganhando atengiio no meio académico pela crescente
quantidade de contribuigdes para a sua conceituagdo e reflexdo, mas poucos tém constatado,
sua aplicagdo e sistematizagiio enquanto ferramenta pedagégica, visto que, através das
atividades ludicas, as criangas adquirem marcos de referenciais significativos que lhes
permitem conhecer a si mesmas, descobrir o mundo dos objetos e conhecimento tecnoldgico.
Ainda, a utilizagdo de jogos computadorizados na educagdo, conforme Tarouco et al (2004, p.
03), proporciona ao aluno grande motivagio, desenvolvendo também habitos de persisténcia
no desenvolvimento de desafios e tarefas. Os jogos, sob a otica de criangas, constituem uma
maneira mais divertida de aprender. Além disso, eles proporcionam a melhora da flexibilidade
cognitiva, pois funcionam como uma ginastica mental, aumentando a rede de conexoes
neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentragéo.

Referindo-se a jogos educacionais Tarouco (2004) diz:

Assim, 0 computador se constitui numa ferramenta poderosa, que pode (¢ deve) ter
todas as suas potencialidades utilizadas  com  propositos  educacionais,
proporcionando ao professor a possibilidade de enriquecer sua pritica pedagdgica
com recursos multimidia, tais como jogos educacionais, videos, animagdes, graficos

¢ outros maleriais que possibilitem ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante,
divertida ¢ motivadora,

Desta maneira, objetivando a incorporagio do lidico tecnoldgico no aprendizado
infantil, a criagiio da central pedagégica digital, ira disponibilizar um conjunto de questdes
pré-determinadas, com figuras e sons, em que serd possivel avaliar os resultados dos usuarios,
proporcionando a interagdo da crianga com um ambiente tecnoldgico digital. A centralizagao
¢ facilidade de ampliagio do software sera um fator diferencial, pois novas caracteristicas
podem ser utilizadas e a escalabilidade do software ¢ fundamental. Essa capacidade de
atualizacio e modificagio deverd ocorrer de maneira muito simples, ndo sendo necessario

uma intervengio muito profunda no codigo fonte.

2.6 Plataformas e linguagem de programagio

Para a realiza¢do do desenvolvimento e da programagao do cadigo do Protdtipo da Central
Digital Pedagdgica, foi necessario uma grande pesquisa ¢ estudo sobre algumas linguagens ¢
plataformas de programagdo conhecidas e que atenderiam os requisitos necessirios de

portabilidade e facilidade na alteragio do codigo fonte do software.
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2.6.1 Microsoft Visual Studio

Segundo Loureiro (2013), o Microsoft Visual Studio é um pacote de programas da
Microsoft utilizado para desenvolvimento de software especialmente dedicado ao .NET
Framework e as linguagens VB (Visual Basic), C, C++, C# (C Sharp) e J# (J Sharp). Também
¢ um grande produto de desenvolvimento na drea web, usando a plataforma do ASP.NET. As
linguagens utilizadas com maior frequéncia nessa plataforma sdo: VB.NET (Visual Basic.Net)
e o C#. Ha uma versdo gratuita dessa ferramenta que ¢ chamada de Microsoft Visual C# 2010

Express.

2.6.2 Dev-C++

Segundo o manual do Dev-C++ do departamento de ciéncias da computagio da
Universidade de Sdo Paulo, o Dev-C++¢ um software utilizado no desenvolvimento de
aplicagdes que oferece um ambiente de desenvolvimento integrado. Todas as funcionalidades
padroes, que sdo necessdrias para a escrita, compilagdo e execugdo de programas na
linguagem C e C++ estdo presentes. Para a compilagdo dos seus projetos, sio utilizados
compiladores do projeto GNU. Possui toda a biblioteca ANSI, e também algumas similares as
da Borland Turbo C. A ferramenta Dev-C-++ ¢ gratuita porém ha alguns anos nio recebe

atualizagdes.

2.6.3 Orwel Dev-C++

Conforme Casavella (2014), o Orwel Dev-C++ ¢é considerado uma continuagio do
Dev-C++. Possui as mesmas caracteristicas de um ambiente integrado de
desenvolvimento utilizado para o desenvolvimento de programas em sistemas operacionais
Windows nas linguagens C ¢ C++.0 Orwell Dev-C++ ¢ gratuito e continua recebendo
atualizagdes.

O Orwell Dev-C++, quando utilizado para compilar arquivos 32 bits, utiliza o
ambiente Minimalist GNU para Windows que € um conjunto gratuito de ferramentas de
codigo-aberto do GNU, adaptadas para o desenvolvimento de aplicativos no Windows, que

utiliza somente arquivos do proprio sistema para realizar seu proposito.
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2.6.4 Java JDK

De acordo com Burd (2013), Java é uma linguagem de programagdo orientada a
objeto, multiplataforma, e apos criada podera ser executada em qualquer uma das plataformas
suportadas pela linguagem, respeitando-se algumas limitagdes e particularidades

O Java Development Kit (JDK) ¢ um conjunto de utilitarios que possibilitam a criagdo
de programas para plataforma Java. O pacote vem com todo o ambiente necessario para a
criagdo e execugdo de aplicagdes Java incluindo a maquina virtual Java (JVM), o compilador
Java, APls do Java e outras ferramentas utilitarias. O Java JDK ¢ uma ferramenta gratuita e

possuiu constantes atualizagdes.
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3 MATERIAL E METODOS

Em um primeiro momento, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre educagio
infantil e seus maiores estudiosos. Em um segundo momento, foram analisadas as plataformas
¢ linguagens que poderiam ser utilizadas para a criagio do software. A plataforma Dev-C++
ndo foi utilizado pois ji ndo recebe atualizages ha alguns anos. A plataforma Orwel Dev-
C++, continuagdo do Dev-C++ foi descartada pois utiliza a linguagem C++, 0 que necessitaria
de um aprofundamento muito grande por parte do autor na hora do desenvolvimento. O Java
JDK, apesar de se encaixar no proposito da portabilidade, podendo o software facilmente ser
modificado para sua utilizagdo em dispositivos portateis, uma pesquisa mais detalhada da
utilizagiio da sua linguagem também deveria ser realizada inviabilizando sua escolha. Portanto
foi escolhido como plataforma de desenvolvimento o Microsoft Visual C# 2010 Express,
ferramenta gratuita, que atende as necessidades do projeto e a linguagem C#, compativel com
a plataforma de desenvolvimento no qual o conhecimento do autor estava de acordo com as
necessidades da aplicagio a ser desenvolvida.

O proximo passo foi o de determinar as questdes que seriam avaliadas pelo software. As
perguntas foram retiradas de materiais que se encontravam disponiveis em uma biblioteca

escolar. Em especifico foram aproveitados materiais da escola Nossa Senhora Sagrado
Coragiio. Foram pesquisados temas de acordo com a faixa etdria em que o software serd

utilizado, inicialmente para criangas de 2 a 4 anos.

Figura 01 — Caderno de exercicios

Fonte: O autor

A figura | mostra um exemplo de um livro utilizado em uma escola e que servira como

base para a realizagdo de algumas perguntas que serdo utilizadas no software da central
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pedagégica digital. O livio Aprendendo com 101 atividades conta com uma série de
exercicios nivelados por faixa etaria para serem realizados em sala de aula com a orienta¢do
de um professor qualificado. O livro é de 2013, publicado pela editora Ciranda Cultural.

O proximo passo no desenvolvimento do trabalho, foi o de transpor as perguntas com suas
figuras, disponiveis em alguns livros, para o meio digital, buscando na internet imagens
semelhantes aos questionarios dos livros, para assim poder realizar o desenvolvimento do
codigo fonte do programa, onde serdo realizadas as avaliagdes ¢ armazenamento dos
resultados dessas avaliagdes.

Apos a conclusdo da programagdio, foram realizados testes funcionais do programa. Foi
realizado um questiondrio com 2 professora ¢ 2 monitoras da Escola Nosso Sagrado Coragdo.
Este questionario, referente ao apéndice A, possuia 10 questdes concernentes a usabilidade e
aplicabilidade do software.

Apés a aprovagao do software Central Pedagdgica Digital pelas professoras e monitoras,
o software foi submetido a utilizagiio em um conjunto de 5 criangas com idade de 2 aos 4
anos. Os nomes das criangas nao serdo divulgados.

Depois da utilizagdo do software pelas criangas, o autor reuniu informagdes suficientes
para realizar a conclusio do trabalhado, conseguindo determinar os pontos fortes, fracos ¢ as

melhorias necessarias que serdo implantadas em futuras versoes.
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4 RESULTADOS

O software produzido reine alguns métodos de ensino em um ambiente digital,
proporcionando a crianga uma iniciagdo tecnologica acompanhada por profissionais
habilitados e capacitados para uma melhor orientagdo. Por se tratar de um sofiware que pode
ser utilizado de forma educativa, deve possuir claramente o objetivo, o publico-alvo e o
contexto educacional em que se insere o trabalho (CAMPOS,1996), e ainda, deve-se
dispensar um grande o cuidado na construgdo da interface. A caracteristica de interagio é o
principal ponto a ser verificado, encorajando a crianga a participar e manter sua atengio.
Portanto, a interface a ser aplicada deve ter alguns fatores determinantes (WINCKLER, 1999):

e Telas: devem ser bem coloridas ¢ nitidas, tornando-se agradaveis ao pablico infantil;

¢ Botdes: grandes, coloridos e de facil execugdo, possibilitando uma facil navegagao
pelo software;

e Atividades: criativas e variadas, relacionadas com o cotidiano do usuario, utilizando
figuras conhecidas ¢ de preferéncia que ja tenham sido trabalhadas na forma
tradicional para reforgar o aprendizado e realizar comparagio da qualidade de ensino e
analisar o interesse despertado;

e Feedback: retornar os resultados, tanto de erros quanto acertos. Para que ele possibilite
um aprendizado, deve ser confiavel e apropriado com uma resposta que mostre ou
distingue o certo do errado.

Foi dispensada uma atengdio especial quanto ao dudio do software. A musica ¢
considerada por varios autores e pesquisadores, entre eles Loureiro (2003) e Correia
(2003), como clemento enriquecedor para o desenvolvimento humano, que proporciona
bem-estar e colabora para a ampliagido de outras dreas necessarias para a formagédo plena
do individuo. Uma musica de fundo com melodia simples serd tocada durante toda a
avaliagio. Para cada erro e acerto também foi especificado um som distinto ¢ na
apresenta¢do do resultado se ouvird um som de congratulagio, dividido ainda em duas
opgdes, uma quando o usudrio acertar todas as questdes e a outra quando nao for atingido
100% de acerto nas questdes. Para registro de resultado, serdo contabilizados apenas os

acertos que o usuario obtiver,
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4.1 Criagao do software

Aplicando as teorias da engenharia de software, o software foi desenvolvido utilizando,
como ciclo de vida, a prototipagdo, que ¢ uma abordagem baseada em uma visio evolutiva do
software, em que o objetivo ¢ verificar a interface com o usudrio, validar os requisitos e
apresentar sua viabilidade. O codigo fonte desenvolvido para a criagdo do software do

protétipo da central pedagogica digital poder ser visto no apéndice B.

4.2 O programa

4.2.1 Tela Inicial

A tela inicial possui uma imagem neutra, evitando associagdes comuns que ocorrem nos
primeiros anos de vida, como: uma tela rosa com algumas flores, serd naturalmente associada
as meninas, assim como uma tela azul com alguns carros serdo associados aos meninos. Com
essa preocupagdo foi desenvolvida a tela inicial do programa, com uma interface bastante
amigavel, conforme Moura (2004) descreve: facil de usar ¢ aprender, com taxa de erro
minima, proporcionando recordagio rdpida, sendo atrativa, ripida na execugio de tarefas e
possuindo facilidade de lembrar como realizar uma tarefa apds algum tempo. Ainda a
interface deve ser desenvolvida de acordo com os objetivos do software ¢ do publico-alvo a
que se destina (WINCKLER,1999).

Fssa tela é apresentada ao iniciar o software e¢ uma musica de fundo também ¢
reproduzida no mesmo momento, permanecendo até a tela de resultado final, onde outra
misica ¢ reproduzida de acordo com o aproveitamento do resultado da avaliagao. Na tela
inicial serdo solicitados alguns dados que deverdo ser preenchidos pelo orientador e para cada
tecla pressionada, um som ¢ emitido. Nome e idade serdo obrigatorios para a realizagdo do
acompanhamento evolutivo. Havera a possibilidade de pular essa etapa quando a crianga
estiver utilizando o software de maneira apenas recreativa, Como um jogo, em casi ou em
qualquer outro lugar em um dispositivo mdvel. Para iniciar a realizagio do teste basta clicar
em qualquer local da esquerda do formulério, nas figuras da crianga ou do sol, e também no
nome” INICIAR™. Nesta tela ainda pode ser selecionado a opgdo historico clicando na lupa no

canto inferior direito da tela.
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Figura 02 — Tela Inicial

S T ORIC

Fonte: O autor

A figura 2 mostra a imagem da tela inicial, que ¢ apresentada apos a inicializagdo do

software.

4.2.2 Perguntas

As perguntas avaliativas serdo realizadas de acordo com livros e manuais disponiveis
sobre o assunto. Conhecimento espacial, matematico e cognitivo serdo testados em um nivel
de acordo com a idade estabelecida inicialmente pelo projeto, podendo haver ampliagdes
futuras quanto ao limite etario, inicialmente proposto para criangas de até 4 anos.

As perguntas, inicialmente, serdo divididas em 6 classes distintas, contendo 4
perguntas de cada classe. O relatério final, mostrado apos a conclusdo do teste, mostrard o

total de acertos ¢ erros de maneira geral, especifica por classe e ainda por pergunta.

4.2.2.1 Categoria 1 — Logica Matematica — Proporcionalidade

Nesta categoria, o objetivo é verificar se a crianga tem nogéio de proporcionalidade
quantitativa, observando diferentes figuras e comparando qual tem mais ou menos
componentes de facil identificagdo.

Na figura 3, mostrada na pagina seguinte, podemos ver o conjunto de imagens

utilizados para realizar a avaliagdo da categoria |.
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Figura 03 — Imagens Categoria |

Fonte: O autor

4.2.2.2 Categoria 2 — Localizagdo espacial

Nesta categoria, o objetivo ¢ verificar se a crianga tem nogdo de localizagoes ¢
posicionamentos. Sdo mostrados 4 pares de figuras diferentes ¢ sdo realizados
questionamentos quanto aos conceitos de embaixo/em cima, frente/traz, dentro/fora e
perto/longe. Na figura 4 podemos ver o conjunto de imagens utilizados na avaliagio da

categoria 2.

Figura 04 — Imagens Calegoria 2

Fonte: O autor
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4.2.2.3 Categoria 3 — Ldgica Matematica - Dimensao

Nesta categoria, o objetivo ¢ verificar se a crianga tem nogdo de dimensdes de objetos.
Sdo mostrados 4 pares de figuras diferentes e sdo realizados questionamentos quanto aos
conceitos dimensionais de maior/menor, alto/baixo, curto/longo e fino/grosso. Na figura 5

podemos ver o conjunto de imagens utilizados na avaliagdo da categoria 3.

Figura 05 — Imagens Categoria 3

Fonte: O autor

4.2.2.4 Categoria 4 — Expressoes faciais

Nesta categoria, 0 objetivo ¢ verificar se a crianga tem nogdo de algumas expressoes
faciais basicas. Sio mostrados 4 conjuntos de figura, onde em cada conjunto sio realizados
questionamentos quanto a um tipo de expressdo facial distinta, verificando se a crianga
consegue identificar as expressdes de alegria, choro e raiva. Na figura 6 podemos ver o

conjunto de imagens utilizados para realizar a avaliagao da categoria 4.

Figura 06 — Imagens Categoria 4

Fonte: O autor
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4.2.2.5 Categoria 5 — Matematica — Formas geométricas

Nesta categoria, 0 objetivo ¢ verificar se a crianga tem nogdo de formas geométricas
basicas. Sao mostrados 4 conjuntos de figuras geométricas ¢ sdo realizados questionamentos
quanto aos formatos de triangulo, circulo e quadrado. Foi utilizado um hexagono no meio dos
conjuntos das figuras geométricas basicas para complementar ¢ verificar se a crianga niio iria
confundir com um outro formato. Nao ha nenhum questionamento sobre o formato hexagonal.
Foi realizado uma movimentagdo, girando a base do triangulo em 90° de forma intencional,
para verificar a nogio de forma triangular em outras posigoes diferente da base para baixo. A

figura 7 mostra o conjunto de imagens utilizados para realizar a avaliagio da categoria 4

Figura 07 — Imagens Categoria 5

.
-
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-

Fonte: O autor

4.2.2.6 Categoria 6 — Distingdo de cores basicas

Nesta categoria, o objetivo ¢ verificar se a crianga tem nogio das diferentes cores
bésicas. Sdo mostrados 4 conjuntos de figuras simples com cores diferentes. Foram utilizadas,
principalmente, as cores bdsicas para a realizagio desta a avaliagdo. Entende-se que a
finalidade ¢ distinguir a diferenga de cores ¢ ndo diagnosticar algum problema fisiologico da
crianga, como daltonismo. Para isso existem exames especificos. Cabe a professora verificar
se a dificuldade da crianga na distingdo de cores € normal ou ndo, acompanhando o
desenvolvimento da crian¢a durante o periodo em sua supervisio, orientado os pais quando

detectada qualquer anormalidade.
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Na figura 8 podemos ver o conjunto de imagens utilizados para realizar a avaliagio da

categoria 0.

Figura 08 — Imagens Categoria 6

Fonle: O autor

4.2.3 Realizagio da avaliagio

Apos o preenchimento dos dados solicitados na tela inicial, o usuario ¢ direcionado
para a tela da pergunta de niimero um. Apds responder a questdo corretamente o usuario €
direcionado para a proxima pergunta, até a pergunta de niimero 24, que ¢ a dltima. Em cada
janela, na parte superior, ¢ mostrado o nimero da pergunta em questao,

Para cada pergunta, quando o usuario clicar na imagem correspondente a resposta
correta, ¢ chamado o método MsgAcerto, responsavel por indicar a correta resposta da
questdo. Uma imagem de carater comemorativo, que esta no formuldrio Acerto, ¢ chamada, e

mostrada em uma nova janela, sinalizando o acerto da questio. Um som caracteristico €
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reproduzido no mesmo momento. A imagem ¢ fechada automaticamente apds 1,5 segundos.

Na figura 9 podemos ver a imagem mostrada para sinalizar o acerto da questdo:

Figura 09 — Imagem Acerto

Fonte: O autor

Caso o usudrio clique na imagem correspondente a resposta incorreta, ¢ chamado o
método Msglrro, responsavel por indicar a incorreta resposta da questio. Uma imagem, que
esta no formulario Erro ¢ chamada e mostrada em uma nova janela, sinalizando o erro. Um
som caracteristico € reproduzido no mesmo momento. A imagem ¢ fechada automaticamente
apos 1,5 segundos. Na figura 10 podemos visualizar a imagem que ¢ mostrada ao responder

incorretamente uma questdo.

Figura 10 — Imagem Erro

Fonte: O autor

Ainda, para cada resposta, caso o usudrio clique fora das imagens, ndo acontecerd
nada, exceto caso o usudrio clique nas guias minimizar, maximizar ou fechar, que realizario

suas fungdes nativas.
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4.2.3 Resultado Final

Apos a conclusdo do teste, que ocorre quando ¢ respondida corretamente a pergunta de
namero 24, o usuario ¢ automaticamente direcionado para a tela de resultado final, onde uma
gravagio € reproduzida automaticamente, parabenizando o aluno avaliado quando o resultado
da avaliagdo ¢ superior a 60% ou alertando-o quando o resultado ¢ inferior a 60%. A gravagio
de todos os resultados também ¢é realizada no momento em que o formulario da tela de
resultado final ¢ carregado. Neste mesmo momento, também sdo mostrados o nome do
usuario que realizou o teste, a idade e a data da sua realizagdo, todas as respostas, de erro ou
acerto, separadas por categoria e ainda o total geral percentual de aproveitamento, que sera
visualizado pelos dos professores. Ainda, de maneira automatica, o resultado é salvo em um
arquivo de texto que podera ser utilizado para impressdo ou futuras consultas. Abaixo a
imagem da tela de resultados que possui como titulo na barra: Resultado Final. Na figura 11

podemos visualizar a tela onde ¢ mostrado o resultado final.

Figura 11 - Imagem resultado final
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Caso o usuario clique em qualquer local da imagem, a tela se fechard, e o usuario sera
redirecionado a tela inicial onde poderd iniciar o teste novamente. As guias minimizar,

maximizar ou fechar, continuam realizando suas fungoes nativas.
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4.2.4 Classe auxiliar

Foi criada a classe ClsCalculos onde sdo armazenadas as principais variaveis do
programa ¢ os métodos comuns, centralizando a logica de programagio, facilitando futuras
modificagoes ¢ implementagdes.

Nesta classe estdo as varidveis responsaveis por indicar o acerto ou erro de cada pergunta,
separadas por categorias. Ainda ha a classe ClsMensagem responsavel por indicar com uma
imagem e reproduzir um som, indicando o erro ou acerto da questdo. Esse processo ¢
automético, quando o usuario clica em uma resposta ¢ chamado este método que possui uma
linha de programagdo com um temporizador, que apos o tempo definido, é fechado
automaticamente. Ha o método Digito responsavel por reproduzir um som toda vez que o
usuario pressiona uma tecla, ao preencher um campo na tela inicial. Possui ainda os métodos
de chamada do dudio de cada pergunta, que reproduzem as perguntas escritas, para que os
usudrios propostos para a utilizagio do software, criangas de 3 a 4 anos, saibam qual ¢ a
pergunta em questdo, sem a necessidade que um adulto leia a pergunta para eles. Para isso foi

necessario gravar um arquivo de audio com cada pergunta.

4.3 Testes com educadores

Apods a elaboragdo do software, para verificar se o resultado final foi satisfatorio, foi
elaborado um questionério contendo 10 questdes referentes a usabilidade do software ¢ outras
caracteristicas. O questionario foi respondido por duas professoras ¢ duas monitoras do
maternal 111, da Escola Nossa Senhora Sagrado Coragiio localizada em Santa Barbara-MG. O
questionario, que pode ser visto no apéndice A, ¢ composto por dez questdes fechadas com
cinco atributos definidos. Em seguida sdo apresentados os resultados de cada item do

questionario.
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4.3.1 Utilizagao do Software sem Instrutor

Nesta questdo foi verificado o grau de compreensio do software, checando sua
capacidade de utilizagao sem a necessidade de uma explicagio por um instrutor externo.

Figura 12 — Ultilizagdo do software

Utilizacao do Software

EXCELENITE

MUITO

PESSIMO
Fonte: O autor

A figura 12 mostra que trés das quatro entrevistadas, ou seja 75%, acharam excelente a
capacidade do software ser utilizado sem uma instrugdo prévia e uma entrevistada, 25%,
achou muito bom a capacidade do software ser utilizado sem essa prévia instrugio.

4.3.2 Interface Grifica

Nesta questdo foi verificado se a interface grafica possui elementos que estio de

acordo com a faixa etaria proposto para a utilizagdo do software que € de 2 a 4 anos.

Figura 13 — Interface grafica

Interface Grafica
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A figura 13 que estéd na pagina anterior, mostra que as quatro entrevistadas, ou seja
100% das entrevistadas, acharam excelente a interface grafica do software ¢ que ela esta de

aordo com o proposto pras as criangas de 2 a 4 anos.

4.3.3 Musicas e Efeitos Sonoros

Nesta questdo foi verificado se as misicas e os efeitos sonoros do software estio de

acordo com a faixa etaria proposto para sua utilizagdo, que ¢ de 2 a 4 anos.

Figura 14 — Musica e efeitos sonoros

Muasica e Efeitos Sonoros

R . = ———

— X - -
o
——

a'h e sy
e Pria=—
PXCPLENTE 0 ——

WA
nosA unma

Fonte: O autor
A figura 14 mostra que as quatro entrevistadas, ou seja 100% das entrevistadas, acharam
excelente a misica ¢ os efeitos sonoros do software e que eles estao de acordo com a faixa

etaria proposta para sua utilizagdo.

4.3.4 Grau de Dificuldade das Perguntas

Nesta questdo foi verificado se o grau de dificuldade das perguntas estd compativel com o

nivel de instru¢do dos usuarios do software, que sio criangas de 2 a 4 anos.

Figura 15 — Grau de dificuldade

Grau de Dificuldade
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A figura 15, que estd na pagina anterior, mostra que trés das quatro entrevistadas, ou
seja 75%, acharam que a compatibilidade do grau de dificuldade das perguntas esta excelente,
de acordo com a proposta do software e uma entrevistada, 25% do total, achou muito bom o
grau de dificuldade das perguntas de acordo com a faixa etéria prevista para a utilizagio do

software, criangas de 2 aos 4 anos.

4.3.5 Vocabulario das perguntas

Nesta questdo foi verificado se o vocabulario utilizado para realizar as perguntas esta
compativel com o nivel de instru¢io e entendimento dos usudarios do software, que sdo

criangas de 2 a 4 anos.

Figura 16 — Vocabuldrio das perguntas

Vocabulario das Perguntas
|200%

EXCELENTE  payivey
BOM HUIM

PESSIMO

Fonte: O autor

A figura 16 mostra que as quatro entrevistadas, ou seja 100% das entrevistadas, acharam
excelente o vocabulario utilizado no software e que ele ¢ totalmente compativel com a faixa

etdria proposta para sua utilizagio.

4.3.6 Divisdo das Categorias

Nesta questdo foi verificado se a divisdo por categorias das perguntas realizadas no

questionario do software facilita a orientagdo especifica dos estudos ministrados as criangas.



Figura 17 - Divisdo das categorias

Divisdo das Categorias
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A figura 17 mostra que trés das quatro entrevistadas, ou seja 75%, acharam excelente a

divisdo das categorias das perguntas realizadas no software e que ela auxilia no reforgo do

direcionamento dos estudos aplicados as crianga e uma entrevistada, 25% do total, achou

muito bom essa divisdo por categorias.

4.3.7 Feedback das questdes

Nesta questdo foi verificado se as mensagens, visual e sonora, de alerta de resposta

correta ou incorreta estavam de acordo com a faixa etdria proposto para a utilizagdo do

software que ¢é de 2 a 4 anos.

Figura 18 — FFeedback das questdes

Feedback das Questoes
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A figura 18, que estd na pagina anterior, mostra que as quatro entrevistadas, ou seja 100%

das entrevistadas, acharam excelente o retorno obtido apds a reposta das questdes

apresentadas no software, proposto para ser utilizado por criangas entre 2 e 4 anos.

4.3.8 Resultado Final

Nesta questdo foi verificado se a tela com resultado final apresenta os resultados de forma

clara e objetiva para os professores ¢ se a imagem, musica e o dudio que parabenizam ou

alertam sobre o resultado final esta compativel com a faixa etaria proposto para a utilizagdo
do software que ¢ de 2 aos 4 anos.

Figura 19 — Resultado final
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A figura 19 mostra que as quatro entrevistadas, ou seja 100% das entrevistadas, acharam

excelente o retorno obtido ap6s a conclusio da realizagdo do teste, apresentando o resultado

de forma clara e objetiva e que a tela de resultado final ¢ compativel com a faixa etdria
proposta para a utiliza¢do do software.

4.3.9 Historico

Nesta questao foi verificado se a fungdo historico, que apresenta os resultados arquivados

de testes ja realizados, podem contribuir para o desenvolvimento ¢ especificagdo de
tratamento de desvios de aprendizagem dos alunos avaliados.



Figura 20 — Historico

ERCTLEMTE

Fonte: O autor

A figura 20 mostra que trés das quatro entrevistadas, ou seja 75%, acharam excelente a
fun¢do historico, que apresenta os resultados arquivados de testes ja realizados e podem
contribuir para o desenvolvimento e especificagdo de tratamento de desvios de aprendizagem

dos alunos avaliados e uma entrevistada, 25% do total, achou muito bom essa funcionalidade.

4.3.10 Utilizagao didatica

Nesta questio foi verificado se o software Central Pedagdgica Digital pode ser utilizado

de maneira didatica auxiliando o aprendizado de criangas com a faixa etdria proposta de 2 a 4

anos e ainda ser utilizado como forma recreativa.

Figura 21 — Utilizagdo diddtica

Utilizacao Didatica
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A figura 20 mostra que as quatro entrevistadas, ou seja 100% das entrevistadas, acharam

excelente a utilizagiio do software Central Pedagdgica Digital como complemento didatico

dos ensinos de criangas, podendo ainda ser utilizado de forma recreativa por elas.
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4.4 Testes com criancas

Apos a aprovagio do software Central Pedagdgica Digital pelas professoras e
monitoras, foram aplicados os testes propostos no software em um conjunto de 5 criangas

com idade de 2 aos 4 anos. Os nomes das criangas nao serdo divulgados. Os resultados sio

mostrados a seguir.

4.4.1 Resultado da Crianga |

Figura 22 — Resultado da avaliagio crianga |

Aluno: Crianga 1 APROVEITAMENTO 62%
Idade: 2 anos
Teste Realizado em 02/09/14
LOGICA MATEMATICA - PROPORCIONALIDADE EXPRESSOES FACIAIS
ATENGCAQ ATENCAO
Pergunta 1:Acertou Pergunta 13:Errou
Pergunta 2:Acertou Pergunta 14:Acertou
Pergunta 3:Acertou Pergunta 15:Errou
Pergunta 4:Errou Pergunta 16:Errou
LOCALIZACAO ESPACIAL MATEMATICA - FORMAS GEOMETRICAS
ATENCAO ATENCAO
Pergunta S5:Acertou Pergunta 17:Acertou
Pergunta 6:Errou Pergunta 18:Acertou
Pergunta 7:Errou Pergunta 19:Acertou
Pergunta 8:Acertou Pergunta 20:Errou
LOGICA MATEMATICA - DIMENSAQ DISTINGAO DE CORES
ATENCAO
Pergunta 9:Acertou Pergunta 21:Acertou
Pergunta 10:Acertou Pergunta 22:Acertou
Pergunta 11:Errou Pergunta 23:Acertou
Pergunta 12:Errou Pergunta 24:Acertou

Fonte: O autor

Analisando o resultado obtido com a avalia¢do do software, que pode ser visto na figura
22, verificamos que a crianga ainda tem muito a desenvolver em todas as categorias. A
crianga demonstrou maior dificuldade na categoria expressoes faciais e mostrou exceléncia na
distingdo de cores basicas. A crianga avaliada foi a de menor idade, isto também influencia no

resultado da avaliagdo comparando-a com as criangas maiores.




4.4.2 Resultado da Crianga 2

Figura 23 — Resultado da avaliagdo crianga 2
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Aluno: Crianca 2
Idade: 3 anos
Teste Realizado em 02/09/14

APROVEITAMENTO 90%

LOGICA MATEMATICA - PROPORCIONALIDADE

EXPRESSOES FACIAIS

Pergunta 1:Acertou

Pergunta 13:Acertou

Pergunta 2:Acertou

PEFEU nta 14:Acertou

Pergunta 3:Acertou

Pergunta 15:Acertou

Pergunta 4:Acertou

Pergunta 16:Acertou

LOCALIZAGAO ESPACIAL

MATEMATICA - FORMAS GEOMETRICAS

ATENCAO

Pergunta 5:Acertou

Pergunta 17:Errou

Pergunta 6:Acertou

Pergunta 18:Acertou

Pergunta 7:Acertou

Pergunta 19:Acertou

Pergunta 8:Acertou

Pergunta 20:Errou

LOGICA MATEMATICA - DIMENSAO

DISTINGAO DE CORES

Pergunta 9:Acertou

Pergunta 21:Acertou

Pergunta 10:Acertou

Pergunta 22:Acertou

Pergunta 11:Acertou

Pergunta 23:Acertou

Pergunta 12:Acertou

Pergunta 24:Acertou

Fonte: O autor

Analisando o resultado obtido com a avaliagio do software, que pode ser visto na figura

23, verificamos que a crianga tem um 6timo conhecimento geral, apresentando apenas alguma

dificuldade com relagdo as formas geométricas, o que pode ser facilmente resolvido

realizando um trabalho especial com o assunto. Por ter 3 anos serd mais facil comparar o

resultado desta crianga pois ha outras 2 com a mesma idade.
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4.4.3 Resultado da Crianga 3

Figura 24 — Resultado da avaliaglio crianga 3

Aluno: Crianga 3 APROVEITAMENTO 91%
Idade: 3 anos
Teste Realizado em 02/09/14
LOGICA MATEMATICA - PROPORCIONALIDADE EXPRESSOES FACIAIS
Pergunta 1:Acertou Pergunta 13:Acertou
Pergunta 2:Acertou Pergunta 14:Acertou
Pergunta 3:Acertou Pergunta 15:Acertou
Pergunta 4:Acertou Pergunta 16:Acertou
LOCALIZAGAO ESPACIAL MATEMATICA - FORMAS GEOMETRICAS
ATENCAO ATENCAO
Pergunta S:Acertou Pergunta 17:Acertou
Pergunta 6:Errou Pergunta 18:Acertou
Pergunta 7:Acertou Pergunta 19:Acertou
Pergunta 8:Acertou Pergunta 20:Errou
LOGICA MATEMATICA - DIMENSAQ DISTINGAO DE CORES
Pergunta 9:Acertou Pergunta 21:Acertou
Pergunta 10:Acertou Pergunta 22:Acertou
Pergunta 11:Acertou Pergunta 23:Acertou
Pergunta 12:Acertou Pergunta 24:Acertou

Fonte: O autor

Analisando o resultado obtido com a avaliagdo do software, que pode ser visto na
figura 24, verificamos que a crianga tem um Otimo conhecimento geral, bem nivelado,
apresentado apenas dois erros bem distintos, um na categoria espacial e outro na categoria
Formas Geométricas, ndo necessitando de nenhum trabalho especial em cima das instrugdes
de ensino. Por ter 3 anos sera mais facil comparar o resultado desta crianga pois ha outras 2

com a mesma idade.
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4.4.4 Resultado da Crianga 4

Figura 25 — Resultado da avaliagdo crianga 4

Aluno: Crianga 4 APROVEITAMENTO 87%
Idade: 3 anos
Teste Realizado em 02/09/14
LOGICA MATEMATICA - PROPORCIONALIDADE EXPRESSOES FACIAIS
ATENCAO ATENGAQ
Pergunta 1:Acertou Pergunta 13:Acertou
Pergunta 2:Acertou Pergunta 14:Acertou
Pergunta 3:Acertou Pergunta 15:Errou
Pergunta 4:Errou Pergunta 16:Acertou
LOCALIZACAO ESPACIAL MATEMATICA - FORMAS GEOMETRICAS
Pergunta 5:Acertou Pergunta 17:Acertou
Pergunta 6:Acertou Pergunta 18:Acertou
Pergunta 7:Acertou Pergunta 19:Acertou
Pergunta 8:Acertou Pergunta 20:Acertou
LOGICA MATEMATICA - DIMENSAQ DISTINGAO DE CORES
ATENGAO
Pergunta 9:Acertou Pergunta 21:Acertou
Pergunta 10:Acertou Pergunta 22:Acertou
Pergunta 11:Errou Pergunta 23:Acertou
Pergunta 12:Acertou Pergunta 24:Acertou

Fonte: O autor

Analisando o resultado obtido com a avaliagdo do software, que pode ser visto na
figura 25, verificamos que a crianga tem um otimo conhecimento geral, bem nivelado,
apresentado apenas trés erros bem distintos, um na categoria Logica Matematica —
Proporcionalidade, uma na categoria Logica Matematica — Dimensio e outro na categoria
Expressdes Faciais, ndo necessitando de nenhum trabalho especial em cima das instrugdes de
ensino. Por ter 3 anos sera mais ficil comparar o resultado desta crianga pois ha outras 2 com

a mesma idade.



4.4.5 Resultado da Crianga 5

Figura 26 — Resultado da avaliagiio crianga 5

Aluno: Crianga 5
idade: 4 anos

Teste Realizado em 02/09/14

APROVEITAMENTO 100%

LOGICA MATEMATICA - PROPORCIONALIDADE EXPRESSOES FACIAIS
Pergunta LAcertou Pergunta 13:Acertou
Pergunta 2:Acertou Pergunta 14:Acertou
Pergunta 3:Acertou Pergunta 15:Acertou
Pergunta 4:Acertou Pergunta 16:Acertou

LOCALIZAGAO ESPACIAL | MATEMATICA - FORMAS GEOMETRICAS
Pergunta 5:Acertou Pergunta 17-Acertou
Pergunta G:Acertou Pergunta 18Acertou
Pergunta 7:Acertou Pergunta 19Acertou
Pergunta &Acertou Pergunta 20:Acertou

LOGICA MATEMATICA - DIMENSAOQ DISTINCAO DE CORES
Pergunta S:Acertou Pergunta 2LAcertou
Pergunta10:Acertou Pergunta 22.Acertou
Pergunta 11:Acertou Pergunta 23:Acertou
Pergunta 12:Acertou Pergunta 2&:Acertou

Fonte: O autor
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Analisando o resultado obtido com a avaliagdo do software, que pode ser visto na

figura 26, verificamos que a crianga tem um excelente conhecimento geral, nio apresentando

nenhuma dificuldade em nenhuma categoria, mostrando que domina os assuntos avaliados.

Zsta crianga por ter 4 anos ndo pode ter os resultados comparado as outras,

el Sk il T e d
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5 CONCLUSAO

O estudo realizado para elaborar este trabalho, permitiu ao autor, aplicar seus
conhecimentos adquiridos no periodo de realizagdo do curso de bacharelado em sistemas de
informagdo ¢ ainda adquirir outros conhecimentos ao longo do desenvolvimento deste
trabalho, possibilitando a criagdo de um sistema que busca realizar uma avaliagdo, de acordo
com questionamentos pré-estabelecidos, possibilitando o armazenamento ¢ acompanhamento
dos resultados obtidos.

A apresentagao dos resultados dos testes realizados pelas professoras e monitoras tiveram
uma expressividade bem significante, mostrando os pontos fortes do software, onde foram
avaliados com 100% de aceitagido, como a interface grafica, musica e efeitos sonoros,
vocabulario das perguntas, feedback das questdes, resultado final e utilizagio didatica, como
também mostrou os pontos fracos, que devem ser melhorados, pois ndo obtiveram aceitagdo
total e foram informados pelas pessoas que assim a avaliaram, sugestdes de melhorias, que
poderiio ser facilmente implantadas, de acordo com a proposta de desenvolvimento do
software que ja previa essa possibilidade.

Como melhoria sera implantado a utilizagdo de um banco de dados para armazenar o
resultado das avaliagdes e um sistema de administragio, onde apenas alguns usudrios poderdo
apagar os dados armazenados.

Essa pesquisa agregou muito valor ao autor. Novos conhecimentos foram adquiridos ¢
foi necessario um maior aprofundamento de conhecimento na linguagem C#, colocando em
pratica o conhecimento obtido ao longo da graduagdo aliado aos conhecimentos adquiridos
durante a realizagiio da pesquisa. Serviu ainda para compreender a importancia do ladico no
aprendizado, ndo sé das criangas, mas também podendo ser utilizado para todas as idades,

claro que com contextos especificos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SOFTWARE

AVALIACAO DO PROTOTIPO DA CENTRAL PEDAGOGICA
DIGITAL

Nome:

Fungao:

Utiliza¢do do software
Como vocé classificaria o grau de compreensdo do software, ou seja, sua capacidade de
utilizacdo sem a necessidade de uma explicagdo por um instrutor externo.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( JRuim ( )Péssimo

Interface Grafica
Como vocé classificaria a interface grafica quanto aos elementos apresentados, como cores e
desenhos, de acordo com a faixa etdria proposta para a utilizagdo do software que é de 2 aos 4 anos

( )Excelente ( )Muito Bom ( )JBom ( JRuim ( )Péssimo

Mausica e efeitos sonoros

Como vocé classificaria as musicas e efeitos sonoros reproduzidos durante a utilizagdo do
software, levando em consideracdo a faixa etaria, de 2 aos 4 anos, proposta para a utilizagao do
software

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( )Ruim ( )Péssimo

Nivel das perguntas

Como vocé classificaria se o grau de dificuldade das perguntas estd de acordo com o nivel de
conhecimento dos usuarios que serdo avaliados pelo software, de acordo com a faixa etaria proposta
de 2 aos 4 anos.

( )Excelente ( )Muito Bom { )Bom ( JRuim ( )Péssimo
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Vocabulario das perguntas
Como vocé classificaria o nivel de compatibilidade entie o vocabulario utilizado na realizagdo
da avaliagdo com o nivel de conhecimento e instrugdo dos usudrios do software, criangas de 2 aos 4

anos.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( JRuim ( )Péssimo

Divisdo das categorias
Como vocé classificaria se a divisdo das categorias propostas pelo software ajudara a
orientagdo especifica dos estudos.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( JRuim ( )Péssimo

Feedback das questdes

Como vocé classificaria os retornos automaticos obtidos do software, como as imagens e
sans especificos de indicagdo de erro e acerto das questdes, apds a resolugdo de cada questdo,
levando em consideracdo a faixa etaria proposta para sua utilizacdo, que é de 2 aos 4 anos.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( )Ruim ( )Péssimo

Resultado final
Como vocé classificaria a tela de resultados final apresentada, quanto a maneira em que sao
mostrados os resultados, se estdo dispostos de forma clara e de fécil localizagdo.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( JRuim ( )Péssimo

Histdrico

Como vocé classificaria a fungdo historico quanto sua contribuicdo para o acompanhamento
e direcionamento do desenvolvimento e tratamento de desvios de aprendizagem dos alunos
avaliados.

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( )Ruim ( )Péssimo

Utilizagdo didatica
Como vocé classificaria, quanto a utilizacdo de maneira didatica, o software, no auxilio do
aprendizado a criangas na faixa etdria de 2 aos 4 anos,

( )Excelente ( )Muito Bom ( )Bom ( JRuim ( )Péssimo



49

APENDICE B - CODIGO FONTE DO SOFTWARE

Figura 27 — Codigo fonte da tela inicial

namespace WindowsFormsApplicationl

public partial class Formlniclal : Form

{

public FormInicial()

InitializeComponent();

private vold Forml_Load(object sender, bventirps e)

{

J/Carrega automatlcamente a misica de fundo ao Iniciar o apllicativo
System.Media.SoundP layer meuPlayer = new

System.Media.SoundPlayer(@” Sound\Fundo Musical.wav");
meuPlayer.Playlooping();

}

private vold pilctureBox1_Click(object sender, LventiArgs e)

{
//ao clicar na figura infantil, & direcionado ao formulario Pergunta 1,
onde & iniciado a realizracio do teste
Perguntal novoform = new Perguntal();
novoform.Show();

}

private void textBoxl_TextChanged(object sender, LventiArgs e)

//variavél statico onde serd armazenado o nome do usudrio a uvtillzar o
programa, para ser mostrado em outro local
clsCalculos.nome = txtNome.Text;

private vold txtIdade_TextChanged(object sender, Fventirgs e)

{

programa, para ser mostrado em outro local
clsCalculos.idade = txtIdade.Text;
}

private void textBox1l _KeyPress(object sender, KeyPressbventArgs e)

{

de preenchimento de nome
clsMensagem msg = new clsMensagoem();
msg.Digito();

//variavél statico onde serd armazenado a idade do usudrio a utilizar o

// método utilizado para gerar um som para cada tecla pressionada no campo

private void txtldade_KeyPress(object sender, KeyPressfventArgs e)

// método utilizado para gerar um som para cada tecla pressionada no campo
de preenchimento de idade

clsMensagem msg = new clsMensagem();

msg.Digito();

Fonte: O aulor



Figura 28 — Codigo fonte da pergunta |

namespace WindowsFormsApplicationl

public partial class Perguntal : Form

{

A varlavel controle utilizada para verificar se & a primeica tentativa de
rasposta b pergunta

/f Anlclada a variovdl com valor ©

int controle = ©;

// Anstanciacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new o lsMensagem();

public Perguntal()
{

}

/Y Esta & picturebox da Ilmagem com o resposta correta
private vold plcturellox]l Click(object sender, Lventirgs e)

InitializeComponent();

/7 se a variavel controle, inlciadeo com valor 8, ainda for @, considera-se

que & a primeira tentativa de
J/resposta do usudrlio, avtomaticamente serd reconhecido e contabillzado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{

Jleontabilizacdo do acerto da resposts da pergunta 1 da categocria 1
clsCalculon.CatlPl = 1;

}

S/ Caso a variivel controle seja diferente de 8, mesmo o usudrio cllicando

na imagem da resposta correta
// ndo serd contabilizado o acerto
else

// apesar do clique na resposta certa, nio ¢ contobilizedo o acerto,

pais nio fol na prelmelra tentativa
clsCalculos.CatlPl = 8;
}

// método chamado para mostrar a lmagem e som caracterlsticos quando a
resposta estd correta

msg.MsgAcerto();

J/ ApGs o acerto da resposta, o usulrieo ¢ direcionado para a prdxima

pergunta
Pergunta? novoform = new Pergunta2();

novoform. Show( ) ;

J/ Fechamento deste formulacio
this.Close();

/774 Esta & picturebox da imagem com a resposta errado
private vold pictureBoxl Click{object sender, bventirgs e)

7/ mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era 0,
agora o valor passa
J/2 oa ser 1 devido a resposta Inecorceta da questbo
controle = 1;

// método chamado para mostrar o Imegem e som caracteristicos guando a
resposta estid incorreta
msg.MsgErro();

J//método chamoado para repeticr o dudio da pergunta.
msg.AP1();

}
private vold Perguntal_Load(object sender, bventArgs e)

// Quando o formulario da Pergunta 1 & carregado, & reproduzido um arquivo
de dudio com a respectiva pergunta em questio
msg.AP1();

50

Fonte: O autor
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Figura 29 — Cédigo fonte da pergunta 2

public partial class Pergunta? : Form

J/ wvariavel controle utillzada para verificar se & a primeira tentativa de
resposta & pergunta

J/ iniciada a variavél com valor @

int controle = @;

/7 instanclacdo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new < lsMensagem();

public Pergunta2()

InitializeComponent();
}

// Esta é plcturebox da imsgem com a resposta corrata
private void pictureBoxl_Click(object sender, Fventirps e)

{
// se a wvardiavel controle, iniciado com valor @, ainda for 6, considera-se
que ¢ a primelra tentatlva de resposta do usuidrio, automaticamente serd reconhecido e
contablilizado como acerto a resposta

if (controle == B)

{
//contabilizaclio do acerto da resposta da pergunta 2 da categoria 1
claeCalculos.CarlP2 = 1;

}

// Caso a varidvel controle seja diferente de 8, mesmo o usuféirio clicando
na imagem da resposta correta nio sera contabilizado o acerto
else
{
// apesar do clique na resposta certa, ndo & cont abilizado o acerto,
pols niio foi na primelra tentativa
claCalculos.CatlP2 - ©;
}

// método chamado para mostrac a Imagem & som carac teristicos guando a
resposta esta correta
msg.Msghcerto();

// Apds o acerto da resposta, o usuirio & direcionado para a proxima
pergunta

Perpuntad novoform = new Pergunta 1) ;

novoform.Show();

// fechamento deste formulario
this.Close();

}

private vold Pergunta2_ lLoad(object sender, Lventhrgs e)
(
/4 Quando o formulirio da Pergunta 2 & carregado, & reproduzido um arquivo
de Hfudio com a respectiva pergunta em questio

msg.AP2();

}

fr7f Esta ¢ picturebox da imagem com a resposta errada
private vold pictureBox2 Click{object sender, FventfArgs e)
{
A/ mudanca do valor da varidvel controle, inlclalmente o valor era 0,
agora o valor passa
J/ a ser 1 devido a resposta incorreta da questiio
controle = 1;

/4 método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos gquoando a
resposta estd Ilncorreta
msg.MsgErrol);

//método chamado para repetir o dudlo da pergunta.
msg.AP2();

Fonte: O autor
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Figura 30 — Codigo fonte da pergunta 3

public partisl class Perguntal : Form

// wvariavel controle utilizada para verificar se ¢ a primeira tentativa de
resposta & pergunta

/f iniclada a variavél com valor @

int controle = @;

// instanciaclo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new < lsMensagem();

public Pergunta3()
{

InitializeComponent();
1

f/// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private void plctureBoxl Click(object sender, EventArgs e)
: J// mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agora o valor passae
J/ a ser 1 devido a resposta incorreta da questdo
controle = 1;

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();
}

J/ Esta & picturebox da imagem com a resposta correta
private vold picturellox?2 Click(object sender, LventArgs e)

{
// se a wvariavel controle, iniciado com valor @, ainda for @, considera-se
gue & a primeira tentativa de
f/resposta do usudrio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acertlo a resposta

1f (controle == @)

{
//contabilizacfo do acerto da resposta da pergunta 3 da categoria 1
claCalculos.CatlP3 = 1;

}

// Caso a varidvel controle seja diferente de @, mesmo o usuwidrlio clicando
na Imagem da resposta correta

// ndio serd contabilizado o acerto

else

// apesar do clique na resposta certa, nlic é contabilizado o acerte,
pols ndo fol na primeira tentativa

clsCalcules.CatlP3 = O;

}

// método chamado para mostrar a lmagem e som caracteristicos gquando o
esposta estd correta
msg.Msghcerto();

// Apds o acerto da resposta, o usufirio é direcionado para a préxima
ergunta

Perguntad novoform = new Percguntad();

novoform.Show() ;

// fechamento deste formulario
this.Close();
}

private vold Pergunta3d_Load(object sender, Eventirgs e)
// Quando o formuldrio da Pergunta 3 & carvegado, ¢ reproduzido um arquive

e dudio com a respectiva pergunta em questdo
msg.AP3();

Fonte: O autor
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Figura 31 — Caodigo fonte da pergunta 4

public partial class Perguntad : Form

// variavel controle vwtilizada para verdficar se é a primeira tentativa de
resposta & pergunta

/S diniciada a variavél com valor @

int controle = ©&;

// insvanciacBo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagoem msg = new clsMensagem();

public Perguntad()
{

InitializeComponent();
by

/7 Esta é picturebox da imagem com a resposta correta
private vold pictureBox2_Click(object sender, Fventirgs e)

{
f/ se a varfavel controle, iniciado com valor 8, ainda for @, considera-s
que & a primeira tentativa de
f/resposta do wsudrio, automaticamente serd reconhecldo e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{

J/contabilizacho do acerto da resposta da pergunta 4 da catepgoria 1
clsCaleulos. CatlP4 = 1;

3

S Caso a varidvel controle seja diferente de 0, mesmo o usuvario clicandd
na Imagem da resposta correta

S/ nde serd contabilizado o acerto

else

{
S/ apesar do clique na resposta certa, ndo & contabilizado o acerto,
pois ndo foi na primeira tentativa
clsCalculos.CatlPA = B;

/o método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos guando a
resposta es td correta
msg.Msghcerto();

[/ Apds o acerto da resposta, o usuiario é direcionado para a prdxima

pergunta
Pergunta% novoform = new PerguntaS();
novoform. Show() ;
J/ Fechamento deste formulario
this.Close();
¥

private vold Perguntad_load(object sender, FventArgs e)

{
// Quando o formuldrio da Pergunta 4 é carregado, é reproduzide um arquive
e dudio com a respectiva pergunta em questiio
msg . APA();
}

// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private vold pictureBoxl_Click(object sender, Fventirgs e)

{

[/ mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era o,
gora o valor passa

// a ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

// método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos guando a
esposta estd incorreta
msg.MsgErro();

¥

Fonle: O aulor




Figura 32 — Caodigo fonte da pergunta 5
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public partial class Perguntab @ Form

// variavel controle utilizada para verificar se & a primelra tentativa de
resposta & pergunta

/f iniciada a varlavél com walor 0

int controle = @;

// instanciacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new ¢ lsMensagem();

public PerguntaS()
{

}

InitializeComponent();

// Esta é picturebox da imagem com a resposta correta
private vold pictureBox2 Click(object sender, FventiArgs e)

{
// se a variavel controle, iniciado com valor @, ainda for @, considera-se
que é a primeira tentativa de
//resposta do usufirio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == 8)

{
/fcontabilizacio do acerto da resposta da pergunta 1 da categoria 2
clsCalculos,.Cat2Pl = 1;

// Caso a varidvel controle seja diferente de ©, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta
// nde serd contabllizado o acerto
else
{
// apesar do clique na resposta certa, nio é contabilizado o acerto,
pois ndo fol na primeira tentativa
clsCalculos.Cat2P1l = ©;
}

/4 método chamado para mostrar a imagem e som caracteristices quando a
resposta estd correta

msg.MsghAcerto();

// Apds o acerto da resposta, o wsudrio & direcionado para a préxima
pargunta

Perguntaé novoform = new Perguntat();

novoform. Show();

J/Fechamento deste formulédrio
this.Close();
}

private void PerguntaS lLoad(object sender, Fventhrpgs e)

// Quando o formuldrio da Pergunta 5 ¢ carregado, & reproduzido um arquivo
de dudio com a respectiva pergunta em questio
msg. APS();

}

// Esta & picturebox da imagem com a resposta errada
private vold pictureBoxl _Click(object sender, EventArgs e)
{
// mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agiora o walor passa
// a ser 1 devido a resposta incorreta da questio
controle = 1;

f/ método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos guando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();
}

Fonte: O autor
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Figura 33 — Cddigo fonte da pergunta 6

public partial class Pergunta6 @ Form

f/ variavel controle utilizada para verlificar se 6 a primeira tentativa de
resposta a pergunta

S/ indicliada a varlavél com valor 0

int controle = 0;

// instanclacdo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new c lsMensagem();

public Perguntab()

InitializeComponent ();
1

private void Formd_Load (object sender, EventiArgs e)

// Quando o formuldrio da Pergunta 6 & carregado, é reproduzido um arquivo
de dudio com a respectiva pergunta em questdo
msg.APG();
H

// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private void pictureBox? Click(object sender, Fventicgs e)

J/ mudanca do valor da varlavel controle, inlcinlmente o valor era 0,
agora o valor passa

// a ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

J/ método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos gquando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();
}

//f Esta é picturebox da imagem com a resposta correta
private void pictureBoxl _Click(object sender, Eventirgs e)

{
J/ se a variavel controle, iniclado com valor @, ainda for @, considera-se
que € a primeira tentatliva de
JS/resposta do usuadrio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{
J/contabilizacdo do acerto da resposta da pergunta 2 da categoria 2
clsCalculos.Cat2P2 = 1;

}

J/ Caso a varlivel controle seja diferente de 8, mesmo O usudrio clicando
a Imagem da resposta correbns

J/ ndo serd contabilizado o acerto

else

/4 apesar do clique na resposta certa, nfio & contabilizado o acerto,
ols nlo fol na primeira tentative
clsCalculos.Cat2P2 = 0;

)

J/ o métado chamado parca mostrar o lmagem o som carvacteristicos guando a
Bsposta estd correla

msg.MsgAcerto();

J/ Apds o acerto da resposta, o usuidrio ¢ direclonado para a prdxima
ergunta

Pargunta/ novoform = new Pergunta/();

novoform, Show();

J/Fechamento deste formulario
this.Close();

Fonte: O autor
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Fipura 34 — Caodigo fonte da pergunta 7
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public partial class Pergunta7 : lForm

// vardiavel controle utilizada para verificar se & a primeira tentativa de
resposta & pergunta

J/ iniciada a variavél com valor ©

int controle = 9;

/! Anstanciacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new « l=Monsagem();

public Pergunta7()
{

1

// Esta & plicturebox da imagem com a resposta correta
private void pictureBox? Click(object sender, FuventArgs o)

{
// se a variavel controle, inicilado com valor @, ainda for 9, considera-se
que @ a primeira tentativa de
//resposta do usuiario, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

InitializeComponent();

if (controle == @)

{

flcontabilizacdo do acerto da resposta da pergunta 3 de categoria 2
clsCalculos.Cat2P3 - 1;

}

J/ Caso a varidvel controle seja diferente de @, mesmo o usuario clicando
na imagem da resposta correta

// nilo serd contabilizado o acerto

else

{
[/ apesar do clique na resposta certa, ndo & contabilizado o acerto,
pads nio Fol na primeira tentativa
clsCalculos.Cat2P3 = B;
}

// método chamado para mostrar a Ilmagem e som caractecisticos guando a
resposta estd correta
msg.Msghcerto();

// Apds o acerto da resposta, o wusuarie ¢ direciconado para a prdxima
pergunta

Perguntall novoform = new Perpuntali();

novoform. Show() ;

// Fechamento deste formulério

this.Close();
}

S/ Esta & picturebox da imagem com a resposta errada
private void pictureBoxl Click(object sender, Fventirgs e)

/7 wudanga do valor da varidvel controle, iniclalmente o valor era 0,
agora o valor passa

// a ser 1 devido a resposta incorreta da questdo

controle = 1;

// método chamado para mostrar a imagem e som caracteristlcos quando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();

private void Pergunta’_Load(object sender, Eventirgs e)
f/ Quando o formulidrio da Pergunta 7 ¢ carregado, & reproduzido um arguivo

de dudio com a respectiva pergunta em guestio
msg.AP7();

Fonte: O aulor



Figura 35 — Codigo fonle da pergunta 8
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public partial class Perguntal @ Form

/ variavel controle utillzade para verificar se é a primeira tentativa de
resposta a pergunta

/7 iniciada a variavél com valor @

int controle = @;

J/ instanciacho da classe para poder chamar s métodos de mensagem
clsMensagem msg = new clsMensagoem();

public Pergunta8()

{
initializeComponent();

J/ Esta é picturebox da imagem com o resposta correta
private void pictureBoxl _Click(object sender, Fventirgs e)

// se a variavel controle, iniciado com valor @, ainda for @, considera-se
que ¢ a primeira teptativa de

f/resposta do usudrlo, automaticamente serd reconhecido e contabillizado
como acerto a resposta

if (controle == 8)

{
J/eontabllizacan do arerto da resposta da pergunta 4 da categoria 2
clsCalculos.Cat2P4 = 1;

/7 Caso a varidvel controle seja diferente de @, mesmo o usuario
clicando na imagem da resposta correte
// nido sera contabilizade o acerto
else

// apesar do clique na resposta certa, niioc € contabilizade o acerto,
pois ndo foi na primeira tentativa
clsCalculos.Cat2Pd4 = @;

¥

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos guando a
resposta estd correta
msg.Msghcerto();

/7 ApSs o acerto da resposta, o usudrio ¢ direcionado para a prdxima
pergunta

Pergunta9 novoform = new Pergunta9();
novoform.Show();

J/ fechamento deste formuldrio
this.Close();
}

// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private void plctureBox2 Click(object sender, Eventirgs e)

J/ mudanca do wvalor da variavel controle, inicialmente o valor era 0,
agora o valor passa

J/ 8 ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

S/ método chamado para mostrar a imagem e Som caracteristicos quando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();

private void Pergunta8 Load(object sender, Lventirgs e)

S Quano o formuldrio da Pergunta 1 & carregado, o usuidrio escuta o dudio
com @ pergunta em gquestio
msg. APB();

Fonte: O aulor
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Figura 36 — Codigo fonte da pergunta 9

public partial class Pergunta9 : Form

/7 variavel controle utilizada para veriflcar se & a primelra tentativa de

resposta A& pergunta
f/ iniciada a variavél com valor @
int controle = 8;

£/ instanclaclo da classe para poder chamar os miétodos de mensagem
clsMensagem msg = new clsMensagem();

public Pergunta9()

InitiallzeComponent ();
}

// Esta é picturebox da imoagem com a resposts correta
private void pictureBox1 Click(object sender, fventirgs e)

{
// se a variavel controle, infciado com valor @, alnda for 0, consldera-se

que & a primeira tentativa de
f/resposta do usuadrio, automaticamente serd reconhecido ¢ contabilizado

como acerto a resposta

1f (controle == Q)

{

J/eontabilizacio do acerto da resposta da pergunta 1 da categoria 3
clsCalculos.Cat3Pl = 1;

}

// Caso a varidvel controle seja diferente de O, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta

S/ ndo serd contabilizado o acerto

else

{
// apesar do clique na resposta certa, ndo é contabilizado o acerto,

pois ndo foi na primeira tentativa
clsCalculeos.Cat3Pl - 8;
}

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta esta correta
msg.Msghcerto();

J/ O Apds o acerto da resposta, o usudrio ¢ direcionado para a proxima

pergunta
Perguntal® novoform = new Perguntald();
novoform.Show();

S/ fechamento deste formuldrio

this.Close();

}
private void Perguntad9 Load(object sender, bventirgs e)

{
/7 Quano o formuldrio da Pergunta 1 & carregado, o vaudrio escuta o dudio
com a pergunta em guestdo
msg.AP9();

ff Esta @ plcturebox da Imagem com a resposta errada
private void pictureBox2 Click(object sender, EventArgs )

{
/f mudanga do valor da varldvel controle, inicialmente o valor era D,

agora o valor passa
/7 a ser 1 devido a resposta Incorrceta da questio

controle = 1;

/4 métode chamado para mostear o imagem ¢ som caracteristicos quantdo a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();

Fonte: O autor
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Figura 37 — Cédigo fonte da pergunta 10

public partial class Perguntal® : Form

// variavel controle utilizada para verificar se ¢ a primeira tentativa de
resposta b pergunta

Jf iniciada a variavél com valor @

int controle = @;

/4 instanciacdo da classe para poder chamar os métodos de mensagen
clusMensagem msg = new clsMensagem();

public Perguntald()
{

}

InitializeComponent();

// Esta & picturebox da imagem com & resposta correta
private void pictureBoxl Click(object sender, CventArgs e)

{
// se a variavel controle, iniciado com valor B, ainda for 0, considera-se
que & a primeira tentativa de
f/resposta do wsudrio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{
//contabilizaclio do acerto da resposta da pergunta 2 da categoria 3
clsCalculos.Cat3iP2 = 1;

// Coaso a varidvel controle seja diferente de ©, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta

// nio sera contabilizado o acerto

else

/7 apesar do clique na resposts certa, ndo ¢ contabilizado o acerto,
pois ndo fol na primeira vtentativa
clsCalculos. Cat3P2 = B;

}

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta estd correta

msg.Msghcerto();

// Ap6s o acerto da resposta, o usudrio ¢ direclionade para a prdxima
pergunta

Perguntall novoform = new Perguntall();

novaform.Show() ;

//fechamento deste formulario
this.Close();

}

// Esta & picturebox da imagem com a resposta errada
private vold pictureBox2 Click(object sender, Eventirgs e)
{
// mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agora o valeor passa
f/ a ser 1 devido a resposta incorreta da questio
controle = 1;

/f método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristices gquando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();

private void Perguntal® lLoad(object sender, FventArgs e)
// Quano o formularioc da Pergunta 1 & cerregado, o usudrio escuta o dudio

com a pergunta em questio

msg.AP10();
}

Fonte: O autor
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Figura 38 — Cadigo fonte da pergunta 11

public partial class Perguntall @ Form

/7 variavel controle wtilizada para verdficar se ¢ o primeira tentativa de

resposta A pergunta
/4 diniciada a variavél com valor 0
int controle = B;

/4 instanclacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new o lsMensagem();

public Perguntall()

InitializeComponent();
}
// Esta é plicturebox da imagem com a resposta correta
private vold plctureBox2 Click(object sender, Fventirgs e)

{
// se a variavel controle, iniciado com valor @, ainda for @, considera-se

que € a primeira tentativa de
//resposta do usudrio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado

Ccomo acerto a resposta

if (controle == @)
{

f/contabllizacdo do acerto da resposta da pergunta 31 da categoria 3
clsCalculos.CatiPl = 1;

b

f/ Caso a varidvel controle seja diferente de 0, mesmo o usuiirio clicando

na imagem da resposta correta
/7 ndo serd contabilizado o acerto

else

// apesar do clique na resposta certa, nio & contabilizado o acerto,

pois nio foi na primeira tentativa
clsCalculos.CatiP3 = @;

}

// método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos quando a
resposta esta correta
msg.Msgicerto();

// Apds o acerto da resposta, o usudrio ¢é direcionado para a proxima
pergunta

Perguntal? novoform = new Perguntal?();

novoform.Show() ;

// fechamento deste formuldrio
this.Close();

}

// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private void pictureBlox1l_Click(object sender, [ventArgs e)

// mudanca do valor da varidvel controle, iniclalmente o valor era 0,

igora o valor passa
// a ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

// métode chamadeo para mostrar a Imagem e som caracterlisticos quando a
~esposta estd incorreta
msg.MsgErro();
1

private void Perguntall_Load(object sender, EventArgs e)
// Quano o formuldrio da Pergunta 1 ¢ carregado, o usvdrio escuta o éudio

om a pergunta em gquestdo
msg.AP11();
)

Fonte: O autor



Figura 39 — Codigo fonte da pergunta 12

public partlial class Perguntal? : Form

/7 variavel controle utilizada para verificar se ¢ a primeira tentativa de
resposta i pergunta

f/ iniclada a variavél com valor @

int controle = 8;

// instanciacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new clsMensagem();

public Perguntal2()
{

}

private void Perguntal?_ Load(object sender, [ventArgs e)

InitializeComponent();

Jf/ Quanoe o formulaério da Pergunta 12 ¢ carregado, o usudrio escuta o dudio
com a pergunta em questio
msg.AP12();
}

// Esta é picturebox da imagem com a resposta correta
private void pictureBoxl Click(object sender, FventArgs e)

// se a varfavel controle, iniclado com valor @, alnda for 8, consldera-se
que ¢ a primeira tentativa de

S/resposta do usudrio, automaticamente serd reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{
//contabilizacdio do acerto da resposta da pergunta 4 da categoria 3
clsCalculos.Cat3P4 - 1;

}
f/ Caso a varidvel controle seja diferente de 8, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta
// ndo serd contabllizado o acerto
else
{
// apesar do clique na resposta certa, ndo ¢ contabilizado o acerto,
pois ndo foil na primeira tentativa
clsCalculos.Cat3PA - B;

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta estd correta ;

msp.MsgAcertol);

Jf O ApSs o acerto da resposta, o usudrio & diveclonado para o prdxima
pergunta

Perpguntall novoform = new Pecpuntald();

novoform.Show();

S/ fechamento deste formuldrlo
this.Close(); }

/F Esta é plcturebox da Ilmagem com a resposta errada
private void plctureBox?2 Click(object sender, Lventirgs e)
{
// mudanga do valor da varidvel controle, iniclalmente o valor era ©,
agora o valor passa
/7 a ser 1 devido a resposta incorreta da questiio
controle = 1;

S método chamado para mosteac a imagem ¢ som caracterlisticos quando a
resposta estd incorreta
msg.MsgErro();
1

Fonte: O autor
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Figura 40 — Cédigo fonte da pergunta 13

public partial class Perguntal® : Form

S/ variavel controle utilirada para veriflcar se & a primeira tentativa de
respos ta b pecgunta

Jf indiciada a varlavél com wvalor O

int controle = @;

roder chamar os métodos de mensagem

m();

S dnstanciacho da classe para
cleMen sagam msg = new clsMensa

public Perguntal3()

InitializeC omponent () ;

¥

A Esta & plocturebosx da Ilmagem com a resposta correta
private vold plctureBox3 Click(object sender, Eventirgs e)

A/ se a variavel controle, iniciade com valor B8, ainda for D, considera-se

que & o primeica tentativa de
Sfresposta do vsuario, automatlcamente serd reconhecido @ contabilizado
Como acerta a cesposta

if (controle == @)

ffcontabllizaclio do acerto da resposta da pergunts 1 da categoria 4
clisCalculos.Catd4Pl = 1;

}

S/ Caso a vardiavel controle sejoa diferente de @, mesmo o usudrlo cllcando
na dmagem da resposta correta

S/ nAo serd contabillizadeo o scerto

else

{

A apesar do clique na rasposta certa, ndo & contabilizado o Acerto,
pois nlio fol na primelirs tentativa
claCaleunlos . CatdPl - B

S/ método chamado para mostrar a imogem e som caracteristicos quando o
resposta estd correta ;

mesg.Mspgihcertol);

S/ Apos o acerto da resposta, o usuirio ¢ direcionado para a prdxima

Pergunta

repgRntald novoform = new Porguntala();
novoform. Show();

S/ Pechamento deste formulacio

this.Close();

private vold Perguntald load(obiect sender, Fventirgs e}

// Quano o formuldrio da Pergunta 12 ¢ carregado, o usufdrio esscuta o dudio
com B pergunta em guest o

msg. AP13();

A/ Esta & pleturebox do Imagem com a resposta ecrada
private wvold plctureBoxl Click(objlect sender, Fventirgs e)

A/ mudanca do valor da varldvel controle, inicialmente o valor ara 6,
wora o valor passa
@ ser 1 devido a resposta incorreta da gques tho
controle = 1;

/4 métado chamado para mostear a imagem ¢ som caracteristicos guando o
eaposta astd incorreta
msg.MsgErro();

¥

S/ Esta & plcturebox da dmagem com a resoosta eceada
private vold pictureBox? Click(object sender, Eventfcgs o)

SA mudanca do valor da variavel controle, inicialmente o wvalor era @,
Igora o valor passa

A/ o ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

// méEtodo chamado para mostrar a Imagem ¢ som caracteristicos guando a
resposta estd Incorreta
msg.MsgErro();

Fonte: O autor
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Figura 41 — Cédigo fonte da pergunta 14

public partial class Perguntald : Torm

// variavel controle utilirada para verificar se & a primeira tentativa de
resposta B pergunta

A/ Anlclada a variavél com valor &

int controle = @;

/4 Ainstanciacio da classe p
clsMonsagem msg = new < lsMoen

a poder chamar os métodos de mensagem
sagem();

public Perguntald()

InitializeComponent();

;

S Eata & ploturebox da imagem com g resposts corceta
private vold pictureBox3 Click(object sender, Fventirgs e)

J/ se a variavel controle, Iniciado com valar @
que & a primeira tentativa de

f/resposta do usudrio, automatlicamente serd reconhecido e contabilirado
como acerto a resposta

, Aalnda for @, considera-se

if (controle == @)

//contabllizaciio do acerto da resposta da pergunta 2 da categoria 4
clsCalculos.CatdP2 - 1;

/f Caso a variavel controle seja diferente de @, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta

S/ nBo serd contabilizado o acegrto

else

/4 apesar do clique na resposts certa, nflo @ contablilizado o acerto,
pois nao fol na primeira tentativa
cls lewlos.CatdP2 = 0;

}

A5 método chamado para mostear o fmagem o <om caracteristicos guando a
rosposta estd cor ‘a3

mug.Msgicerto();

A/ Apds o acerto da resposta, o usudrio & direclonado para a prdsxsima
Pergunta

Perguntals novoform = new PerguntalbS();

novoform.Show() ;

S/ Fechamento deste formuldrlio
this.Close();

}
private vold pilictureBox2 Click(object sender, Eventirgs e)

/S mudanca do valor da variével controle, inicialmente o valor era O,
agora o valor passa

// a ser 1 devido a resposta 'ncorreta da questiio

controle = 1;

// método chamado para mostrar @ imagem e som caracteristicos quando a
resposta estd incorreta

msg.MsgErro();

F/ Esta & picturebox da imagem com a resposta errada
private vold plctureBoxl Click(object sender, FventiArgs e)
(
// mudanca do valor da variavel controle, inicialmente o valor era 0,
agoera o valor passa
S 8 ser 1 devido a resposta lncorcetn da questio
controle = 1;
/S método chamado para mostrar a imopgem o som carscteristicos gquando a
rasposta estd incorreta

msg.MsgErro();
}

J/ Esta ¢ plcturebos da imagem com a resposta errada
private vold Perguntald Load(object sender, buventfArgs e)

// Quano o formuldrio da Pergunta 12 ¢ carregado, o u
com o perguntn em questio
msg.AP14A();
}

ario escuts o dudio

Fonte: O autor
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Figura 42 — Cédigo fonte da pergunta 15

public partial class Perguntal®b : Form

J4 variavel controle utilizada para veriflcar se & a perimelra tentativa de
resposta b pergunta

J/ Ainlclada a varlavél com wvalor ©

int controle = Q;

S/ instanciacio da classe para poder chamar os sétodos de mensagem
clsMensagem msg = new clsMensagen();

public PerguntalS()

InitializeComponent();
1

// Esta & plcturebox da imagoem com a resposta correta
private void pictureBox3d Click(object sender, [ventiargs e)

{

// se a variavel controle, iniciodo com wvalor @, alnda for @, considera-se
que & a primeira tentative de

J/resposta do us
coms acerto a resposta

drio, automaticamente serd reconhecido & contabilizado

if (controle == )

{

Jfcontabilizacdo do acerto da resposta da pecgunta 3 da categoria 4
clsCaleulos.Corard = 1;

3

// Caso a voaridvel controle seja diferente de @, mesmo o usudrio clicando
ne Imagem da resposta correta

// ndo serd contablllizado o acerto

else

{
S/ apesar do clique na resposta certa, ndo & contabllizado o acerto,
pols nio foi na primeira tentativa
clsCalculos.CataPl - O;

S/ método chamado parn mostrar a Imagem & som caracteristicos quando a
resposta estd correta ;
msg.Msghcerto();

S/ ApGs o acerto da resposta, o usudrlo & direclonado para a préoxims
poergunta

Perguntalsé novoform = new Perguntal6();

novoform. Show() ;

S Techamento deste Formoldaria
this.Close();
}

private wvoid pictureBox?2 Click{object sender, Eventicgs e)

// mudanca do valor de varldvel controle, inicialmente o valor era 8,
agora o valor passa

A/ a ser 1 devido a resposta Incorreta da questio

controle - 1;

S/ miétodo chamado pa
resposta estA Incorreta

msg.MsgErro();

}

// Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private vold plectureBoxl_Click(object sender, Fventirgs e)

a mostrar a imagem e som caracteristicos quando a

// mudanca do valor da varldvel controle, Inlclialmente o valor era @,
agora o valor passa

A a ser 1 devido a resposta incorceta da gquestio

controle = 1;

/7 mEtodo chamado pa
resposta estd Ancorreta

msg.-Msgirro();

v mostrar @ Imagem & som caractecisticos quando a

// Esta & picturebox da imoagem com a resposta ercada
private void Perguntals load(object sender, Eventirgs e)

S/ Quano o formulario da Pergunta 15 é carregado, o usufdrio escuta o audio
com a pergunta em questio
msg.AP15();

Fonte: O autor
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Figura 43 — Codigo fonte da pergunta 16

public partial class Perguntalf Form

/4 wariavel controle utilizade pare verlflcar se ¢ @ primeice tentativa de
rospostes b pergunta

/7 iniciada o variavél com valar ©

int controle = 8;

S/ instanclacho da classe para podec chamar os métodos de mensagoem
cleMonsagem msg = new o laMensagem();

public Perguntal6()

InitializeComponent{);

}

// Esta & picturebox da Ilmagem com a resposta correts
private vold plcturefiox? Click(object sender, Lventirgs o)

// se a variavel controle, iniciado com valor @, ainds for @, considera-se
que & a primeira tentativa de

Z/resposta do usudrio, automaticamente serd reconhecido & contablilirado
como acerto a resposta

if (controle == @)

-ontabilizacho do acerto da resposta da pecgonta 4 da categoria 4
Calculos . CatdPa = 15

£/ Caso a wvarigvel controle sejn diferente de 0, mesmo o vsudrio clicando
nn imogem da resposts corceta

A/ nlo sard contabl llzado o acorto

else

{
s npesar do cllque na pesposta certa, ndo & contablllizeado o acerto,
pols nio fol na primoira tentativa
clsCalculos.CatdPA = 0,

f/ método chamado para mostear a Imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta estd correta |
msg.MsghAcerto();

/4 Apds o acerto da respostn, o usudrio ¢ direcionado para a prdxima
pergunta

rguatalZ();

novoform.Show() ;

/f Fechamento deste formolarlo
this.Close();

private void plcturebBoxd Click(object sender, EventArgs e)

A4 mudanca do walor da variduvel controle, Inicialmente o valor eea 6,
agora o owalor passa

A4 o ser 1 devido a ceusposta incorreoto da guestiio

cantrole = 1;

A4 mrtodo chamedo para mostear o Ilmagem e som coracteclst leos guando o
rRspoOsta estd incorreta

msg. . MsgErroal);

private void pictureBoxi_Cllck{object sender, bventirgs o)

/7 mudangae do valor da varidvel controle, iniclialmente o valor era @,
wgora o valor passis

A A ser 1 devido a r

controle = 1;

/7 método chamado pora mostrar a imagem ¢ som caracterclisticos quando o
resposta estd incorreta

msg.MsgErrol);

}

A/ Esta & plecturebox ds Imagem com a resposts arcada
private void pictureboxl_Click(object sender, Fventirgs o)

sposta Incorreta da gquestio

A4 mudanca do valor da varliavel contreole, Infclalmente o valor era O,
agora o valor passa
A oa ser 1 devido o resposta Ancorretsa da questiio
controle = 1;
// método chamado pars mostrar a imapgem & som caractecvisticos gquando a
resposts estd incorceta
meg.MsgErrol);
1
/7 Esta & plcturebox dis imagem com a resposta errads
private vold Perguntalt_load{object sender, Fuentirpgs e)
{
A/ Quano o farmuldrio da Pergunta 15 & carregado, o usudrio escura o dudio
com a pergunta em questio
msg.AP16() ;

Fonte: O autor
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Figura 44 — Codigo fonte da pergunta 17

public partial class Parguntal? @ Farm

2 variavel controle utllizada para vecitlcar se & a primelira tentatliva de
resposta a pergunta

£ indciads » varlavél com valor @

int controle - @;

/7 instanclaglo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new < lsMensagem();

public Perguntal?()

InitialireComponent ();

J/ Esta & pleturebox da dmagem com a resposte correta
private vold plctureBox2 Click(oblect sender, CventiAcgs e)

A se a variovel controle, lnlclado com valor @, ainda for @, conslders se
que & a primeira tentat iva de

ffresposta do usuirle, avtomaticamente serd reconhecido e contabillzado
como acerto a resposta

if (controle -- @)

{
fleontabilizacio do acerto da resposts da pergunta 1 da categoria S
clsCalculos.Cat5P1 = 1;

}

S/ Caso o variidvel controle seja diferente de @, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta

// niio serd contabl lizado o acerto

else

/4 apesar do clique na resposta certa, niio ¢ contabilizado o acerto,
pols ndo fol na pelmelra tentativa
clsCalculos.Cath5Pl = @;

S/ método chamado para mostrar a Imagem ¢ som caracteristicos guando o
resposta estd correta
msg.MsgAcerto();

// Apds o acerto da resposta, o usudrio & direclonado para a prdxima
pergunta

Perguntald novoform = new Perguntalfi();

novoform. Show();

J/ Fechamento deste formuldrio
this.Close();

J/ Estin & pilocturebox da imagem com a resposta eccada
private vold plctureBox3 _Click(objlect sender, LventArgs e)

S mudanen do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agora o wvalor passae

S/ o ser 1 devido a resposta incorreta da ques tio

controle = 1;

Jff método chamado para mostrar a imagem & som caracteristicos guando
resposta estd Incorreta

msg.MsgErro();

S/ Esta é plcturebox da imagem com a resposta errada
private vold pictureBoxl Click{object sender, btventirgs e)

// mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era B,
agora o valor passa

S/ oa ser 1 devido a resposta Incorrets da questio

controle = 1;

S/ miétodo chamado parca mostrar o imagem o som caracteristicos quando a
resposta estad incorreta

mspg.MsgErro();

S/ Esta & picturebox da imagem com a respostes ecrcads
private vold Perguntal? Load(object sender, Fventiepgys e)
{
/4 Quano o formulario da Pergunta 15 & carregado, o usuidrio escuta o dudio
com a pergunta em questio
msg. AP17() ;

Fonte: O autor

NPT L SR )
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Figura 45 — Cadigo fonte da pergunta 18

public partial class PerguntalB @ Form

/S varlavel controle utllizada parcva verificar se & a primeica tentative de
resposta A pergunta

/7 Andclada a variavél com valor @

int controle = @;

// Instanclacio da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new o lsMensagom();

public PerguntalB()

InitializreComponent();

}

J/ Esta é& picturebox da imagem com a resposta coverets
private vold pilictureBox3 Click(object sender, Fventirgs e)

// se a variavel controle, inlclado com valor B, ainda for O, considera-so
que & a primeira rtentativa de

J/resposta do usudrio, automaticamente sord reconhecldo e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

//contabllizaciio do acerto da resposta da pergunta 2 da categorls 5
clsCalculos.CathP2 - 1;

)

// Caso a varlivel controle seja diferente de 8, mesmo o usudrio clicando
na imagem da resposta correta

// nido serd contabilizado o acerto

else

{
// apesar do clique na resposta certa, niio ¢ contablilizado o acerto,
pois nao foi na primeira tentativa
clsCalculos.CatsSP2=- 0;

X

// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando o
resposta estd correta ;

msg.MsgAcerto();

S/ ApSs o acerto da resposta, o wusudrio & direclonado para a prdxima
pergunta

Perguntald novoform = new Perguntal9();

novoform. Show() ;

/7 Fechamento deste formuldrio
this.Close();

// Esta é plcturebox do imagem com a resposta ercada
private void pictureBox2 Click(object sender, Ffventirgs e)

/S mudanca do valor da varidvel controle, iniclalmente o valor era O,
agora o valor passa

J/ a ser 1 devido a resposta lncorretea do questiio

controle = 1;

J// método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos gquando a
esposta estd incorreta
msg.MsgErro();

// Esta ¢ picturebox da imagem com a resposta errada
private void pictureBoxl Click(object sender, EventArgs e)

/7 mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era 0,
gora o valor passa

// a ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

// método chamado para mostrar a imagem e som caracteristicos quando a
esposta estd incorreta

msg.MsgErro();

/7 Esta & picturebox da imagem com a resposta errada
private volid Perguntal8 Load(object sender, EtventArgs e)

J/ Quano o formuldrio do Pergunta 18 ¢ carregado, o uvsudrio escuta o dudio
om a pergunta em questio
msg.AP18();

Fonte: O autor
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Figura 46 — Codigo fonte da pergunta 19

public partial class Perguntal9 @ Form

/7 variavel controle utilizada para veriflcar se & a primeira tentativa de
resposta & pergunta

/7 iniciaeda o

int controle -

avél com valor @

A/ Ainstanciacdo da classe para poder chamare os métodos de mensagem
clsMonsagem meg = new o lsMensagem();

public Perguntal9()

InitialireComponent (};

// Esta & picturebox da imagem com a resposts correta
private void picturellox2 Click(object sender, [ventirgs e)

S/ se a variavel controle, iniciado com wvalor @, ainda for 8, considera-se
que ¢ o primelra tentative de

J/resposta do vsudrio, avtomaticomente sercd ceconhecido o contabllizado
como acerto a resposta

1f (controle == @)

{
Jfcontabllizacho do acerto da resposta da pergunta 3 da categoria 5
clzCalculos.Cat5P3 = 1;

// Caso a varlidvel controle seja diferente de @, mesmo o usuidrio clicando
na imagem da resposta correta

F4 nllo serd contabl lizado ¢ acerto

else

{
F/ apesar do cligque na respostoa cor
pois nilo fol na primelca tontoat iva
clsCalvulos.Cat5P3= B,

niio & contablllzado o acerto,

/4 método chamado pars mostrar a imeagem e som caracteristicos gquando a
resposta estd correta ;
msg.MsgAcertol);

ff Apdhs o acerto dn resposta, o ususrio & direcionado para » proxima
pergunta

Porguntal® novoform = new PoiguntalS();

novaform.Show() ;

Jffechamento deste formuldrio

this.Close();
}
// Eata é& picturebox da imagem com a resposta ercrcada
private vold pictureBox3_Click(object sender, Eventirgs e)

J/ mudanca do valor da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agora o valor passa

S/ o ser 1 devido a resposta incorreta da questio

contrale = 1;

J7 método chamado para mostras a Imagem e som caracterlsticos quando a
resposta estd incorreta

msg.MsgErro();

/f Esta é plcturebox da imagem com o resposta errada
private wvoid picturebBoxl Click(object sender, Eventirgs e)
{
// mudanca do valor da variavel controle, inicialmente o valor era 0,
agora o valor passa
S/ a ser 1 devido a resposta incorreta da questio
controle = 1;
S/ método chamado para mostear a imagem e som caracteristicos quando a
resposta estd incorreta
meg.MsgErro();

f/ Esta é plicturebox do imogem com a resposta errada
private void Perguntal9 Load(object sender, FventiArgs e)

// Quano o formuldrio da Pergunta 19 & carregado, o usudrioc escuta o dudio
com a pergunta em gquestio

ms g . AP19() ;

Fonte: O autor




Figura 47 — Codigo fonte da pergunta 20

69

public partial class Pergunta2d : Form

s/ variavel controle utilizada para verl flcar
& poergunta
S/ inlciada a variasvél

int controle = @;

respos ta
com valor @

/7 Ilnstanclaclo da classe para poder chamar
clsMensagem msg = new clsMennagem();
public Perguntalo()

InitializeComponent();

)

S/ Esta ¢ picturebox da imagem com o
private volid pictureBox2 Click(object sender,

S/ se a variavel controle, inlclado
que & a primeira tentativa de

f/resposta do usudrio,
como acerto o resposta

automaticamente

if (controle == @)

f/contabilizacdo do acerto da

S/ apesar do clique na
na primeira tentativa

clsCaleulos.Cat5P4- 0

resposta

pois ndo foi

/7 mitodo chamado para mostrac o
estd corvreta
msg.Maghcerto();

imoagem
respos to

/7 Apds o acerto da resposta, o
pergunta
Porgunta2l novoform = new Perguntasl();

novoform.Show();

J/Fechpmento deste formulario
this.Close();

}
f/ Eata @& picturebox da imagem com o
private void pictureBox3_Click(object sender,

resposta

S/ mudanca do valer da varidvel controle,
valor passa

J/f a ser 1 devido a resposta incorreta da

controle = 1;

S/ método chamado para mostrar
‘¢sposta estd incorreta

msg.MsgErro();

gora o

imagem e

}
S/ Esta ¢ plcturebox da imagem com a resposta
private vold pictureBoxl Click(object senderc,

/4 mudanca do valor
B ovalor passa
A4 a ser 1 devido a resposta incorreta da
controle = 1;
/7 método chamado para
wstd incorreta
ms . MsgErro();

da varidvel controle,
IgOora

mostear a Llmagoam o

AL S LRSS W ]

f/ Esta 6 plcturebox da dmagem com a
private void Pergunta2d Load(object

{
/4 Quano o
pergunta em gquestio
ms . AP28() ;
}

resposta
senders,

Lom b

risnposta

com valor

serd

resposta da

clsCalculos.Cat5P4 - 1;
)
// Caso a varidvel controle seja diferente
na imagem da resposta correta
f/ nBo serd contabilizado o acerto
else

certng,

o

usuArio 4

EstentAregns

formuldrio da Pergunta 20 & carregado,

se & o primeira tentativa de

o mdtodos de mensagem

correta
Tuentirgs o)

0, alnda for 8, consldera-se

reconhecldo ¢ contabilizado

pergunta 4 da categoria &

de B, mesmo o usudrie clicando

nin & contabllizado o acerto,

som caracteristicos gquando a

dirncionndo para & predxima

errado

EventArgs e)
inicialmente o valor era 8,

ques tido

som caracteristicos quando a

errada

Eventirgs e)
iniclalmente o valor era @,
questio

som coaracteristicos guando a

oo

e)

o usudrioc escuta o dudio

Fonte: O autor




Figura 48 — Codigo fonte da pergunta 21
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public partial class Porpunta2l Form

S/ o variavel controle o
resposta b pergunta

7 indiclada a varlsvél com valor @

int controle = @;

JS Anstanclaclo da classe para podar chamar os métodos de mensagsm

ClaMenuagen msg = new olsMansopam();
public Pergunta2l()

InitializeComponent();
I g

/f Esta & picturebox da imagem com a resposta correta
private wvoid pictureBox2 Click(object sender, Eventirgs ©)
que ¢ a primeica tentativa s
comd acerto a resposta

if (controle == 8)
{

cluCal os.Cat6Pl - 1;

ff Caso a varilbdve
na Imagem da resposta correta

S/ nido serd contabilirado o acerto

else

S r oap
nao fol na primelcs tentativa
ClsCalenlon . CatePl= &;

/7 método chamado para mostoar a imagem & nom caract
posta estd correta ;
msg.MsgAcertal);

“isticos gquando

g/ ApdSs o acerto da resposta, o wsudrlo & direclonado para a prdxima
pergunta

Perguntad? novoform = new Perguntall();

novotform. Show() ;

2/ Fochamento deste formuldrio
this.Close();

s/ Entn & picturebox da Imagem com a resposta eccada
private vold pictureBox3 Click(ebject sender, Euventicgs o)

(
A/ mudanca do wvalor da varldavel controle, inicialmente o wvalor era
agora o valor passa
4 @ mar L odevido a8 resposts Incoreets des questio
controle = 1

resposta estd lncorrota
mag MspgErro();
]

:/f Esta & picturebox da dimagem com @ resposta ervada
private void picturebBoxl Click(cbject sender, Cventirgs =)

S/ mudanca do wvalor da varidvel controle, inlcialmente o vialor era
agora o valor passa

A @ ser 1 devido a resposta Incorreta da guestio

controle = 1;

Sf mét
resposbla esUd Incorreta

meg.MsgErrof);

S/ Exta & plcturabox da lmoagom com a rospoita aeedada
private vold pletureBoxd Click(object sender, FuantiAcrgs o)

aa Lmerr

e o v lowe ey

A7 mudangs oo valor da varidvel controls, Lanlod
agora o valor passa

A o ner 1 devido a resposn

controle = 1;

incorreta da gques tio

resposta astd incorrets

msg.MegErro();

private veoid Perguntallloasd{object sender, LCventirgs e)

LS Quane o formuldrle da Pergonta 21 & carregado, o usufirio escuta
com a pergunta em guestio
msg.AP21();

fidzada para verifloar se & o primeiva rentativa de

/¢ se a variavel controle, iniciado com valor @, ainda for @, considera-se

f/resposta do ususrio, automaticamente serd reconbheclido e contabilizado

JAcontapilizragio do acerto da resposta da pergunta 1 dao cavegoria 6

controle seja difecente de @, mesmo o usudrio clicando

ar do cligue na cospeosta certa, niio & contabllizado o acerto,

o

a,

s/ mitodo o bamado para mostrar a dimagem o som caractecisticos quando o

3]

o chamado pare mostrar a Imagem o som cacactoristlicos gquando o

(2]

£/ midtodo chamado para mostrar a imagem © som caracteristicos quando a

o dudio

Fonte: O avtor




Figura 49

— Codigo fonte da pergunta 22
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public
1{

(LR ETERR &

Como B

respos i

[RL.Z A= (FTRRE

AT

(RCET T

aRora

A s O

Agora

respos

Conm

partial class Perguntalt? : Form

J7 varlavel controle utllizada para verlficear so & o primeira tentative de

W h perpguntae

A Anlciada o varlavél com wvalor @
int controale = @;

A5 dnvrtanciacio da o lasse parra podor chamor os et ooy ol oo ggesm
cluMensagem msg = new o laMensagem();

public Perguntal2()

Initializel omponent () ;
¥

S/ Fmtp & picturebhox da imagem coam B Cesposta correta
prrivete void plcturefoxd Click{objoct sender, Eventiogs =)

4 me a vardfoavel contirole, iniciadoe com valor @, ainda for &, considoras-so

que & o primedca tentative doe

Sl/resposta do usudrio, autamaticamente serd reconhecido ¢ contabllizado
wrto 8 resposta

1f (controle == @)

i

flfcontabilizacido do acerto da resposta Jda pergunta 2 da categoria &
clsCalculos . Cat6P2= 1;

}

/7 Caso a varlivel controle seljn diferente de @, mesmo o usudrio clicando

na Imagem da resposta correta

/74 nAo secd contabililzado o acerto
wlne

{

A npeser do cligue na reosposts cecta, niio & contabllizado o scerto,

pols ndo fol noe primelics Tentat Lve

rlstalculon. {arGP2= 8;

Sf método chemado parca mostrar a imagem = som caracteclisticos quando a
@ estd corretae ;
mesg.Msghcertal);

/7 ApSs o acecrto da eesposta, o sade’o A direclionado pars a prdasime
“

Parguntald novoform = new Pocguntadi();

noveform.Show( )

A Fochamento deste Formmsldaelo

this.Close();

A4 Eata & plorturebox de Amagem com o resposte eccade
private vold pilcturebBox? Click(object sender, btventiArgs e)

f4 mudanca do valor da varldvel controle, inlcialmentes o valor sra O,
o walor passa

£/ A ser 1 devide a resposta Incorreta da questio

controle = 1;

A4 mévodo chamado pora mostrar a Imagem o som carpctecisticos guando s
v et dncorcete

mesg.MsgErro();

A7 Eata & plcturebox de Imagem com o respoasta eccesde
private vold plctureBoxl Click(object sender, Fventirgs e)

4 mudangn do valor da wvaridwue
o valor passa

S/ n sec 1 devido & resposta

controle = 1;

A4 omds oo o hamacdo proaarta mios e
tn estd incorrveta

musg.MsgErco();

Indlc Lolme

1tee o wvalor s

uers U Ao

e bmiggem e som carac taeistioos o

S Enmta & pilictureabox da dmagem com a8 resposta ercacs
private vold plcturcBoxd Click{(oblect sender, Lventicopgs o)

A4 mudanca do valor da varlivel controle, infclulmente o valor era 0,
o valor passn

S/ m o sec 1 duvido s resposts

controle - H

£ mdtodo ohamado para mostrars a Ilmagem © som caracteristicos guando &
ta estd lncorreta

msg.MsgErerodl);

uees b o

private vold PerguntaZ2iosd{(oblect sender, Puveotdopgs o)

£ Quano o formuldcio da Pergunta 22 & carcogado, o usudrio cscuta o dudio
Ppergunta em guest Bo
meg. AP22();

Fonte: O au

tor
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Figura 50 — Codigo fonte da pergunta 23

public partlal class Perguntazd : Form

/¢ variavel contrele utlilizada para verificar se & a primeira tentativa de

resposta A pergunta
/7 iniciads a warlavél com wa Lo B
1nt controle = &;

/7 instanciaciio da classe para podes chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = nNew « 1sMensagem();

public Pergunta23()

InitializeComponent();

].

/4 Enta & picturebox da imagem com a resposta correla
private void pictureox2 Click(object sender, Dventirps @)

// se a varfavel controle, iniclado com valor 8, alnda for ©, considera-se
que & a primeira tentativa de
J/lresposta do usudrlo, automaticamente serd reconhecido e contabilizado

como acerto a resposta

if (controle == @)

Zleontabllizacio do acerto da resposta doa pergunta 3 da catepgorla 6
clsCalculos.CateP3= 1;

}

// Caso a varidvel controle sejn diferente de 2, mesmo o usuirlo clicando
na imagem da resposta correta

// ndo serd contabilizado o sacerto

else

{
// apesar do cligue na resposta certa, nlio é contabllizadoe o acerto,
pois nko fol na primeira tentativa
cleatalenlos.CarGP3= &;

}

J// método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quando a
resposta estd correta ;
meg.Msgacerto();

// Ap6s o acerto da resposta, o usudrio & direcionado para a proxima
pergunta

Pergunta2d novoform = new Pecguntalad);

novoform. Show();

S/ Fechamonto deste formuldcilo
this.Close();

/7 Fsta & picturebox da imagem com a resposta ercada
private void pletureBox3 _Click(object sender, [ventirgs e)

// mudanca do valor da varidwvel controle, iniclalmente o valor era 8,
agora o valor passa

/7 a8 ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle - 1;

/7 método chamado para mastear o lmagem e som caracteristicos quando a
resposts estd dncorreta

msg.MsgErro();

J/ Esta é picturebox da imagem com a resposta errada
private void pictureBoxl_Click(object sender, Fventirgs e)
{
/7 mudanca do valor da varlavel controle, inlicialmente o valor era B,
agora o valor passa
// & ser 1 devido a resposta incorreta da questiio
controle =
A/ mérodo o
resposta ostd incorreta
msg.Msgbrro();

yvamado para mosts ar o imagem @ som caracterdistlcos gquando a

private void PerguntaZiload{object sender, bventArpgs &)
{
// Quano o formuldrlo da Pergunta 23 & carregndo, o usudrio escute o dudlio
com a pergunta em qguestio

mE g . AP23();
]

Fonte: O autor
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Figura 51 — Codigo fonte da pergunta 24

public partial class Pergunta2d : Form

S/ variavel controle utilizada para verificar se & a primeira tentatliva de
resposta & pergunto

/4 dndiciade a variavél com valor B

int controle = ©;

// instanciaclo da classe para poder chamar os métodos de mensagem
clsMensagem msg = new olsMensagem();

public Perguntala()
{

1

InitializeComponent();

/4 Esta & plcturebox da dimagem com a resposta correts
private vold plctureBox3_Click(object sender, Eventirgs e)

f/ ose a varfavel controle, Inlclado com valor @, ainda for 0, considera-se
que ¢ a primelra tentativa de

f/resposte do usudrio, automaticamente sera reconhecido e contabilizado
como acerto a resposta

if (controle == @)

{
Jfeontabilizacdo do acerto da resposts do pergunta 4 da categoria 6
clsCaleulos.CatbPa=- 1;

}

J/ Caso a varlivel controle sefn diferente de O, mesmo o usudrio clicando
na Imagem da resposta correta

/7 ndBo serd contabilirado o acerto

else

Jf apesar do clique na resposta certa, nlo & contabilizado o acerto,
pols nio fol na primeira tentativa
clatalculos.CatbPA= B;

J/ método chamado para mostrar a imagem & som caractarcistlicos quando o
respos ta estd correta
msg.MsgAcerto();

S/ Apds o acerto da resposta, o usuirio é direcionado para o formulidrlo
final, onde =80 mostrados os resultados da avaliaclo.

FormFinal novoform = new Formbinal();

novoform.Show() ;

S/ Ffechamento deste formulbelo
this.Close();

J/ Esta é pleturebox da imagem com a resposta ercada
private vold plectureBox2 Click(object sender, lventirgs e)
{ /7 mudanca do valor da varldvel controle, iniclalmente o valor era 0,
agora o valor passa
/4 m ser 1 devido a resposta incorreta da questio
controle = 1;
4 método chamado para mosteacs a imagem & som caracteristicos guando &
resposta estad Incorrela
msg.Msgbrro();

S/ Esta & plcturebox da imagem com a respostia errcada
private void plctureBoxl _Click(object sender, [ventiArgs e)

/7 mudanca do valer da varidvel controle, inicialmente o valor era @,
agora o valor passa

S/ A ser 1 devido a resposta incorreta da questio

controle = 1;

/4 método chamado para mostrar a imagem ¢ som caracteristicos quoando a
resposta ostda incorretas

msg.MsgErro();

}

private volid PerguntaZdload(object sender, [ventArgs e)

f/4 Quano o formuldrio da Pergunta 24 & carregado, o usudrio escuta o dudio
Com p pergunta em questao

msg.AP24();

Fonte: O autor




Figura 52 — Codigo fonte Acerlo

public void MsgAcerto()

{

//Conjunto de comandos para executar arquivo de som com NAudio
wave = new NAudio.Wave.Wavel ileReader(@"Sound\Acerto.wav");
output = new NAudio.Wave.DirectSoundOut();

output.Init(new NAudio.Wave.WaveChannel32(wave));
output.Play();

// Instancia¢do e chamado do formuldrio Acerto, com a imagem
caracteristica de acerto de resposta

Acerto novoforml = new Acerto();

novoforml.Show();

// Pausa para fechamento automatico da tela com a imagem caracteristica de
resposta correta

System.Threading.Thread.Sleep(TimeSpan.FromSeconds(1));

novoforml.Close();

Fonte: O autor

Figura 53 — Codigo fonte erro

public void MsgErro()

//Conjunto de comandos para executar arquivo de som com NAudio
wave = new NAudio.Wave.Wavef ileReader(@"Sound\Erro.wav™);
output = new NAudio.Wave.DirectSoundOut();

output.Init (new NAudio.Wave.WaveChannel32(wave));
output.Play();

// Instanciagdo e chamado do formulario Erro, com a imagem caracteristica
de resposta errada

Erro novoforml = new Erro();

novoforml.Show();

// Pausa para fechamento automatico da tela com a imagem caracteristica de
resposta errada

System.Threading. Thread.Sleep(TimeSpan.FromSeconds(1));

novoforml.Close();

Fonte: O autor



Figura 54 — Imagem resultado final
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Codigo fonte da classe de cdlculo
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