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Resumo. Nos dias atuais 0 que acontece é que nas escokivatades estao
cada vez mais monétonas, o professor “ensina”, unal “aprende”, esta
metodologia esta ultrapassada e cansa tanto o caifpoente quanto o
discente, logo a sala de aula virou alvo para dspedto aos professores. Este
artigo tem como objetivo instruir o professor dosieww basico e médio a
utilizar a hipermidia como meio para desenvolvercosteudos ministrado,
proporcionando assim um ambiente mais dindmicoaggoso tanto para os
alunos como para o professor, que com isso apréadenuito com seus
alunos. Para isso foi realizado um estudo de casmando apontar a
disciplina ideal para realizacdo da hipermidia. Ass foi escolhida a
disciplina da matematica partindo-se do principice dque nesta se
encontrardo as maiores dificuldades de aprendizado

1. Introducéo

Na realidade o mundo estd a procura de pessoamidas autbnomas, capazes de
enfrentar as mudancas de habilidades profissiaaggdas pelo mercado de trabalho
gue esta em constante renovacao.

A duvida para muitos professores € como capacit@uwmo de nivel basico e
médio com habilidades e tecnologia que se supd&EsséKo possuir, € ao mesmo tempo
torna-lo capaz de se ajustar as caracteristicasedoado de trabalho atual. Por isso, a
tecnologia esta cada vez mais atualizada para axgspta todas as escolas e apoiar
ambientes de aprendizagem mais abertos e motivseagara os alunos.

Com a introdugcdo da informética nas escolas, oepsof encontra uma
ferramenta nova, capaz de oferecer recursos quelegm para a aprendizagem do
aluno. Sao recursos que devem ser utilizados deeiraaque valorizem o pensar, 0
repensar e a criatividade do aluno.

A introducdo do computador na educacdo vem causanup revolugdo na
concepcdo de como pensar 0 ensino e a aprendizayesacola se depara com o
computador na sala de aula e se encontra no didlen@mo pode ser utilizado para
ajudar na construcéo do conhecimento e nos prokldmaprendizagem.

Desta forma uma aplicagdo que merece destaquenseéigea educacional, onde
€ possivel criar software ou sites que apresentarte@dos num formato pedagogico
definido pelo autor.

Ha muitos produtos de multimidia voltados para eire) sendo que alguns
apresentam na base de dados e jogos. Esses sef®vargeral correm os riscos de



serem mondtonos, mas tem muitos detalhes, quetaldesenvolvedor do produto ndo
conheca a realidade de quem vai utiliza-lo. Porodatlo o usuario pode desconhecer o
objetivo do produto e utiliza-lo para seu interesse

"O novo modelo para programas instrucionais tatkeza se pautar mais pelo
papel do bibliotecario ou especialista em sistem@asinformacdo do que pelo do
professor tipico: o seu design deve ser mais akarienos estruturado”. [CHAVES, E.
P.C/]

A intencdo é fazer com que os alunos de ensined@&simédio se interessem
pela tecnologia computacional, pois o mercado dbatho assim exige. Entdo a
hipermidia pode mostrar a importancia de um congaufapor ser de facil
entendimento e facil manuseio para qualquer peddtbzando estes recursos da
hipermidia espera-se que os alunos tenham maitidéae para entender e assimilar o
conteudo, o qual deve ser elaborado visando facdiaprendizado do leitor.

Este artigo visa aproveitar os recursos de hipeampdra desenvolver uma
aplicacdo educacional para disciplinas de ensisb®& meédio com intuito de facilitar
a aprendizagem dos alunos. Durante a modelagerrg{sesuma forma de apresentacao
do conteudo que facilite seu entendimento e assjaul.

A utilizacdo da www (World Wide Web) na educacamnétivo de pesquisa
devida a sua facilidade de transmisséo de inforesaein diferentes meios, tais como
audio, video e texto.

Os indices de informatizacdo nas escolas tenhamerdgado consideravelmente
de 1999 para 2004 (ultimo ano com dados globaiankdos pelo MEC), a
pesquisadora Neide de Aquino Noffs, da Faculdadedieacdo da PUC-SP diz que a
incluséo digital nas escolas da rede publica anddeé uma realidade. "O laboratoério de
informatica existe, mas ndo é usado com frequéNé&a.€ uma atividade rotineira para
os alunos; ndo € como a biblioteca, que fica almetémnpo todo", afirma Noffs

Em outras palavras, a inclusdo digital pode ocagreonsolidar-se por varios
caminhos. Mais ainda, vista como a apropriacao rdeinstrumento para beneficio
profissional e cultural, contribui para a emancgmagocial, cultural e econbmica de
comunidades e cidaddos. Para alcancar os objesivnsjados neste trabalhos foi
realizado essa metodologia.

A metodologia utilizada foi através de entrevisamcuma professora e
pedagoga de uma escola Estadual na cidade de @aorate se encontra muitos alunos
de ensino basico e fundamental, e foi realizadeeesta com alunos de ensino basico
de 12 série sobre a disciplina que se encontra &ior mificuldade e sobre a tecnologia
computacional.

Os principais objetivos almejados neste traballoo sa

Desenvolver o material da disciplina Matematicaapar 1° série do ensino
bésico;

Fazer um estudo sobre a hipermidia;

Modelar e programar um aplicativo hipermidia apitawvelo, quando necessério
Seus recursos;

Disponibilizar a hipermidia na escola Estadual @er&lapoledo de Souza, para
gue os alunos sejam avaliados e possam testaraaagli@acao e dar a sua opiniao.



Nas secOes seguintes séo apresentadas as etajgseaeolvimento:

Na secdo 2 serdo as etapas do desenvolvimentegc@i@ 8 Execucdo da Etapas,
secdo 4 Implementacdo do Web- site , na secao iBidades praticas pedagodgicas
desenvolvidas no computador, exemplos em Matemataasecdo 6 Resultado da
Escola que foi testada, na se¢éo 7 € apresentaeclasao

2. Etapas do desenvolvimento

Para desenvolver o sistema sera utilizado um méjadgoossui 4 etapas: Na primeira
etapa 0s objetivos sdo levantados através de pasguentrevistas onde escolhe a
disciplina a ser apresentada com base na dificald$ alunos. Na segunda etapa
modela-se a hipermidia, pois utiliza-se a modelagevs projetos, na terceira etapa o
sistema é implementado, como o modelo e os progdtendo prontos facilitam na
implementacéo, e na ultima etapa a aplicacdo éadaalsera aplicada na Escola, para
os alunos testarem (Figura 1)
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Figura 1

3. Execucao das Etapas

3.1. Etapa um: Levantamento dos Objetivos

Demonstraram que pesquisa feita com professoresgieo basico, cada vez tem mais
alunos desmotivados, inseguros em relacdo ao amiprdado com dificuldade em
conectar e associar o aprendido com outros terdesas do conhecimento.

Em pesquisa realizada, o professor muitas vezesnda atencdo especial ao
conteudo programéatico, seguindo-o quase sempreomheaf monétona e linear. A
comunicacao fica comprometida, porque o aluno mAseste estimulado a dialogar
com o professor, ficando apenas na posi¢cdo deestxdb. O professor administra o
conteudo da sua disciplina da mesma forma acadéyiea@ recebeu da universidade,
sem ajusta-lo a realidade do adolescente e aceotesitmo das mudancas da realidade
atual.

As pesquisas realizadas comprovam que tém muitodages que abandonam
0s cursos devido a reprovacdes repetidas.

Conclui-se que néo basta inovar através de técnivasivadoras de
aprendizagem, € preciso também repensar os anwdietge aprendizagem, as
concepcdes tedricas que os apdiam, bem como damspes professores a necessidade
de reverem a postura de transmissores do conhdoimen

3.2 Etapa dois: Modelagem da Hipermidia

Nesta etapa sera detalhada a modelagem da hiparedidcacional, indicando o que &
gerado em cada passo. Primeiramente, serdo am@serds produtos de cada fase do
modelo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method. modelagem



conceitual, o projeto da navegacao e o projetmi@aface abstrata para o aplicativo sao
mostrados a seguir.
3.2.1 Modelagem conceitual

A modelagem conceitual se preocupa com o dominicamgl&cacdo e produz um
esquema de classes e relacionamentos. Na figud &hPesentada 0 esquema que esta
na cor preta da aplicacao.

3.2.2 Modelagem Navegacional

A preocupacado do projeto navegacional esta reladeotom a forma de navegacao do
usuario. Na figura 3.2 € apresentada o esquemasg@@a cor vermelha da aplicagéo.
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Figura 3.2.: Esquema Conceitual em preto e o EsquenNavegacional em
vermelho para Hipermidia Educacional

3.2.3 Projeto da Interface Abstrata

A figura abaixo 3.2.3 mostra a aplicacdo em flastieopode ser chamar a atencdo dos
alunos.
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Figura 3.2.3: Esquema da Apresentacao da Hipermidigducacional

Na figura acima o professor ensina o aluno comardtioras, mas ele ensina so
hora certa e hora e meia, e aluno sé aprende sthdiver tarefas para cumprir por
exemplo horas que acorda, horas de almocar, hobairt=ar, hora de tomar banho. E
isso ele vai guardando os numeros do relégio, entdoras da tarde hora de brincar e
assim em diante. No exercicio acima tem um relggm®ira rodas na hora que parar ira
digitar o valor da hora e o valor do minuto e teter8ativas para acerta a hora caso erra
ir voltar no mesmo reldgio

4. Etapa trés: Implementacdo do Web-Site

Para implementar a hipermidia, foi utilizados ateshas de autoria Macromedia
Dreamweaver MX 2004 verséao 7.0 e Macromedia FlaX2®D4 verséo 7.0,pois
oferecem varios recursos que auxiliam no desenwelvio da aplicacéo.

5. Atividades praticas pedagoégicas desenvolvidas nomputador exemplo na area
da Matemética

No Macromedia Flash foi realizada algumas atividguedagdgicas para que alunos de
ensino bésico participassem das aulas e obsergandadrem ja tendo conhecimento no
computador. De acordo com a figura 5.1 esta umatilddades para que o aluno possa
responder e assim ir aprendendo.



Quantos palitinhos temos em cada figura ?
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Figura 5.1: Atividade realizada no Macromedia flash

A figura acima € uma aplicacdo desenvolvida nohF@sde o aluno contaré
guantos palitinhos tem em cada figura e respondequadradinho abaixo e depois
clicar em responder, caso responda errado eleréamentativas para acerta a resposta
certa, caso ndo acerte nas trés tentativas irarvatmesmo exercicio.

6. ETAPA QUATRO: RESULTADO NA ESCOLA

A etapa de avaliacdo consistiu em instalar o aplicao laboratorio da Escola Estadual
Geraldo Napoledo de Souza para que alunos e poodsspudessem utiliza-lo e
responder perguntas.

1. Vocé gostou da aparéncia do programa na tela?

2. A disciplina da Matematica pode utilizar prograndes computadores para
resolver, por exemplo, exercicios. A utilizacdoteegprogramas em conjunto
facilita o seu aprendizado?

3. A utilizacdo de exemplos e exercicios para fixatooteudo de um topico €
importante?

4. O conteudo da disciplina apresentada esta esaitfortha simples, objetiva,
completa e adequada para a matematica?

5. Esta pagina de internet ira facilitar o estudo @poendizado da disciplina
apresentada.



Nessas perguntas poderia responder (sim e nado)albnes que responderam
80% gostaram muita da aparéncia e reclamaram, efige ®&imo se todas as mateérias
fossem lecionadas no laboratério. E o restanteupésigam que se as aulas fossem no
laboratorios se teria que ter computador em casagsaudar.

Foram realizadas durante o més de agosto e set@®l@@05, pesquisas com 0s
estudantes e com uma pedagoga sobre o ambienpeahelizagem dos alunos em sala
de aula e, foram feita perguntas como:

Vinte e quatro criancas foram entrevistadas e refgram as perguntas, 0S
resultados sdo mostrados abaixo:

Ao estudante!

O que vocé acha do ensino de sala de aula?
R: 41% falou que é ruim

Se as aulas fossem ministradas em laboratériomputadores o que vocé acharia?
R: 50% diz que seria muito bom.

Seria interessante? Por qué?
R: 37% diz que nao precisaria ficar copiando matéoi quadro.

Foi entrevistada 1 pedagoga e 1 professora deceb&sico:
Ao pedagogo!

Vocé acha que se modificasse a metodologia do@nsiizando-se de outros recursos
os alunos ficariam mais interessados em estudar?

Resposta:

1. Pedagoga: Depende de que estilo

2. Professora: Talvez eles ficariam mais animados.

Vocé acha que se o conteudo programatico passamnpoomputador seria interessante
para os alunos?

Resposta:

1. Pedagoga: Seria super interessante, pois a@dg@ atual

2. Professora: Nao acho, pois seria mais trabaltawgo para
o aluno quanto para o professor.

De acordo com a sua capacitacdo, vocé teria caslo® ensinar desta forma?

Resposta:

1. Pedagoga: Talvez dependesse do software pbrag#d da matéria apresentada

2. Professora: Talvez devesse ter s6 um treinografassoras para elas terem
conhecimento do software.




Embora a pesquisa tenha sido dificil, houve inserefas partes? Principalmente por
vocés da area da educacao?

Resposta:

1. Pedagoga: Sim, muito interesse porque se tivessmftware desses tenho quase
certeza, que os alunos ficariam motivados a espadsia tecnologia esta falando mais
alto.

2. Professora: Também acharia muito interessamt® @opedagoga ja falou, acho que
chamaria mais a atencao deles.

7 Conclusao

O objetivo proposto é que alunos de ensino basotam maior facilidade para
entender e assimilar o contetdo tratado, devendoesmo ser elaborado visando
facilitar o aprendizado do usuério, podendo utilina diversos meios de tecnologia
computacional com professores capacitados nesta fma que no futuro sejam
profissionais competentes e capazes de desenwoivamabalho altamente qualificado.

Utilizando-se destes meios tecnoldgicos, dinamiabsis, interessantes para os
alunos, certamente os conteudos trabalhados fardajue os alunos os utilizem no seu
viver cotidiano, buscando assim resolver situagiedlemas enfrentados por eles,
enfim pratica e teoria estardo acontecendo sinediaente.

Conclui-se que a modelagem (OOHDM) é de grande litApcia para o alcance
do objetivo do trabalho, pois gera toda documemptada aplicacdo, facilitando a
elaboracao do Web-Site.

E com a incluséo digital a instalacdo de compuesioas escolas, por exemplo,
pode ser uma das alternativas que se mostra monatfitd eficiente nos paises em
desenvolvimento desde que seja levada a sério, mbnutores, equipamentos
funcionando e orientagOes claras. Para que o aléinapenas aprende o que tem que
aprender na sala de aula, mas também sai da esgolam oficio um conhecimento
maior.
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OBS.: A pedagoga entrevistada se chama Fatima ArauUjonigcaulas nos curso
Normal Superior de Barroso e é pedagoga na Escikdial Geraldo Napoledo de
Souza em Barroso.

Professora entrevistada se chama Inés Mourdo Fegimydante no curso Normal
Superios de Barroso, formando em Dezembro de 2@0arefessora na Escola Estadual
Geraldo Napoledo de Souza em Barroso



