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Ambientes Hipermédia e Ensino
Recorrente de Adulios

Carlos Mesquita Morais, ESE de Braganga

Introducis

A construgdo de ambientes educacionais impulsionadores de ensino e aprendizagem
tem motivado as mais variadas estratégias de ensino, muitas das quais tém tido como
material de apoio o computador, que vamos admitir como uma ferramenta de mﬁl‘dplas
aplicagdes, das quais destacamos a de suporte dos ambientes hipermédia. _

Considerando a escola como um laboratério onde se criam e desenvolvem interacgdes
com os intervenientes na educacio e com a sociedade em geral, somos de opinido que as
caracteristicas gerais dos ambientes hipermédia permitem, com alguma facilidade,
contextualizar situagSes de aprendizagem que responderm  sensibilidade do professcre
dos alunos e aproximam estes do meio em que a escola se insere,

Procuramos reflectir na influéncia de ambientes hipermédia na contexta edneativa
apresentando alguns indicadores de resultados de aprendizagem e de atitudes, proveni-
entes de uma amostra de alunos do ensino recorrente de adultos.

Papel Educativo do Computador e das Tecnologias de Informacio

Os vérios ramos da ciéncia deixarama fase de recebere organizar saberes empiricamente
adquiridos, para se tornarem fontes de investigacio capazes de gerar ideias e conheci-
mento em constante mutagio e renovacio. '

As transformagdes cientificas e tecnoldgicas que ocorrem a todo 0 momento sio de tal
forma significativas que nem sempre é facil compreender a sua amplitude. A inovagiio
cientifica, provoca alteraces no meio social envolvente, nio sendo possivel restringi-la
a uma €poca, a um local ou a uma 4rea particular.

A escola como parte integrante da comunidade nio pode ficar alheia as grandes mo-
dificacGes desta. Como as tecnolo gias de informag@o sfo um factor relevante no progres-
so da sociedade € necessario reflectir sobre as suas caracteristicas e seleccionar as que
garantam potencialidadades para a criagdo de ambientes facilitadores de aprendizagem.

Uma das ferramentas chave das tecnologias de informagdo € o computador, pois
interfere com sucesso em muitas das-aplicacdes didrias dos varios sectores de actividade
da sociedade. Para que a escola possa acompanhar a grande evolucdo tecnoldgica da
sociedade € urgente acelerar e tornar fecunda a sua utilizagdo pelos professores e pelos
alunos no ambiente escolar, no sentido de melhorar o material de apoio ao processo de
ensino e enriquecer os ambientes de aprendizagem.

Tecnologia Hipermédia e Ambientes de Aprendizagem

A utilizaclo da tecnologia hipermédia permite o desenvolvimento de ambientes
interactivos, com capacidade para a integracio de varios media no mesmo documento,
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favorecendo a representagdo multidimensional da informacio e o acesso aberto do
utilizador ao corpo de informagéo. O termo hipermédia é definido, por Nielsen (1993),
como um hipertexto multimédia, sugerindoaequivalénciaentre as designagdes hipertexto
e hipermédia.

O hipertexto, que estdna origem do desenvolvimento hipermédia, caracteriza segundo
Dias (1991) um sistema de organizag@o da informagio ndo sequencial. Ainda, de acordo
com este autor, a aplicacdo da tecnologia hipertexto aos sistemas multimédia tem
implicacGes no processo de aprendizagem, pela possibilidade de criar modelos de
comunicagao educativa orientados ndo s6 para o desenvolvimento da interaccio aluno-
aluno e professor-aluno, mas também para a interac¢@o destes com a apresentacio da
informag&o sob as formas de imagem, texto, som, animacdo e video. _

A aplicagio da tecnologia hipermédia na educagio depende, em parte, do modo como
se sente o processo de ensino-aprendizagem e a interacgdo entre os seus intervenientes.
Neste sentido, Bracey (1992) sugere que a tecnologia hipermédia é um poderoso material
em si mesmo e uma tecnologia interactiva que imita as fantasias da mente humana.

As aplicagbes baseadas em tecnologia hipermédia admitem, entre outras possibilida-
des, as seguintes: simular situagdes do mundo real, aceder 2 informagio de uma forma
simples e intuitiva, navegar na informacdo de um modo nio linear e de acordo com as
preferéncias do utilizador.

! i, TR CRUNSON, BEY.. | WA RTRSNUNBA, | SUBREI. - WO a1 mmAdAa ftmanmlas A fmaadae o mAam A As——,— A

Srndadd A lldpsaw Wi Uddad dpdriv vy u.u whiad u lilvsiuy Ddabdlprivd uv Wvvwd W WA WALl
2 t I of

informacao de forma n#o linear sdo evidenciados, referimos a utilizada como material de
apoio ao processo de ensino-aprendizagem pelo grupo experimental que foi construida
com base no programa informético ToolBook e cuja estrutura é apresentada no esquema
seguinte.

Esquema geral de uma aplicagio informética

|  Apreseniagio |
|
| | | l

[ Mapas | | Tabelss | | Grificos | | Conceitos |

G2 | c2 |

| Ajwda | [ Amedor | [ Sepuinte | [ Saida |

As letras nos cddigos da figura representam: M - mapas; T - tabelas; G - gréficos; C - conceitos.
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O esquema nao s6 indica a forma como a informagdo estd distribuida, mas também
proporciona indicagdes orientadoras para a navegagao nessa informacgio. A aplicacio
informatica foi designada por livro e cada écrd de informacgao por pdgina.

Utiliza-se o termo navegacio, para indicar a forma de percorrer as paginas do livro,
sendo definido por Brown (1993) como a movimentagio de uma pagina para a outra. A
navegagao num livro faz-se & custa de botdes que neste conte xto sio objectos grificos que
simbolizam aplicagGes, instrugdes ou assuntos visualmente indi sponiveis.

Considerando que o mundo do aluno é constituido de experiéncias relacionadas com
0 seu meio, pensamos que as aplicacdes informaticas onde seja possivel integrar texto,
graficos e animagdo podem facilitar a tradugdo de situagdes do mundo real com que o
aluno estd familiarizado e oferecer condigdes de adequabilidade as suas caracteristicas,
aspiragBes e necessidades.

A importincia que o quotidiano do aluno tem na aprendizagem, € ilustrada por Nunes
(1992) quando considera a matemética como uma pratica cultural e afirma que “mesmo
as mais elementares actividades mateméticas néo podem ser realizadas sem o apoio de
sistemas culturais de representagdo”. Partilhamos da mesma opinido acerca da matema-
tica € supomos que o mesmo pode ser pensado acerca de outras dreas disciplinares.

A tecnelogia hipermédia pode constituir um meio para desenvolver suportes de
aprendaizagem, ndo so pelas potencialidades ja referidas, mas também, pelo facto de
admitir: uma representacfo multidimensional e nio sequencial da informacio, facilitar
a interac¢do entre o computador e o utilizador e permitir um acesso facil e rapido a
informagdo. O conceito de multidimensional relaciona-se coma possibilidade de inte grar
na informacgdo, entre outras dimensdes, som, imagem e animacio.

Segundo Ambrose (1991) a tecnologia hipermédia é um trabalho ainda em progresso
mudando com cada inovagdo tecnolégica e com cada nova aplicacio.

Tecnologia Hipermédia em Ambientes de Ensino-Aprendizagem

Os indicadores sobre resultados de aprendizagem e atitudes, relativos a utilizacao da
, tecnologia hipermédia no ambiente real de sala de aula, foram obtidos através de um
estudo experimental, realizado com uma amostra de 30 su jeitos divididos em dois grupos
designados por grupo experimental (GE) e grupo de controlo (GC).
No processo de ensino e aprendizagem foi facultada a mesma informacio a ambos os
grupos e utilizadas estratégias de ensino distintas. Enquanto que ao grupo GE a
. informac@o foi apresentada na aplicacio informatica referida, ao grupo GC foi apresen-
| tada em material impresso.
Das caracteristicas dos sujeitos da amostra destacamos: todos estio integrados no
; ensino recorrente de adultos e possuem como habilita¢io académica o 12 ciclo do ensino
‘ basico; a situagdo profissional é muito diversificada, havendo entre outras profissdes:
mecéinicos, comerciantes, domésticas e funcionrios ptblicos; as idades variam entre 17
e47 anos, sendo a média de 36 anos; 6 sio solteiros e 24 casados; 20 sdo do sexo feminino
e 10 do sexo masculino.
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Resultados de Aprendizagem

Para avaliar a influéncia nos resultados de aprendizagem da estratégia de ensino
bdseadderntecnologlathermedlafmconstruldoumteste Ostestes constituem, segundo
Ary et al. (1988), valiosos instrumentos de medicdo, definindo-os como uma série de

estimulos qu\, se apresentam a um individuo para suscitar respostas, na base das quais se
atribui uma pontuacio numérica.

O teste foi constituido por 24 questdes, subjacentes aos objectivos: 1) identificar
informacdo em mapas; 2) identificar informacdo em tabelas; 3) identificar informacio

em graficos; 4) relacionar informacio em mapas; 5) relacionar informacdo em graficos:
6) comparar informagdo com base em dados numéricos; 7) calcular a média aritmética
de um conjunto de dados; 8) aplicar o conceito de percentagem; 9) seleccionar informa-
¢ao apresentada de diversas formas.

Os resultados obtidos, pelos dois grupos antes e apés o ensino formal, nas aplicacdes
do teste estdo traduzidos nos gréficos seguintes:

Resultados de aprendizagem nas aplicacdes do teste
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GEl, GE2 - N? de respostas certas do grupo GE nas 12 e 22 aplicages do teste, respectivamente

GC1, GC2 - N® de respostas certas do grupo GC nas 1% e 22 aplicagdes do teste, respectivamente

Os contetidos de ensino e aprendizagem incidiram em informacdo envolvendo
conceitos de estatistica, pelo que o teste destinou-se 2 obten¢do de dados sobre a
aprendizagem desses contetidos em tarefas de identificacio e transferéncia/aplicacio de
informacéo.

Pela observagdo dos gréficos podemos verificar que ambos os grupos evoluiram com
0 processo ensino - aprendizagem, no entanto, os seus resultados foram muito semelhan-
tes antes e ap0s o ensino formal, pelo que ndo foi possivel, de acordo com os dados
obtidos, concluir que a estratégia de ensino baseada em tecnologia hipermédia propor-
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cionou melhores resultados de aprendizagem do que a estratégia baseada em material
impresso.

Atitudes Relacionados cem ¢ Computador e com os Conteiidos

As opinides acerca das atitudes dos sujeitos foram obtidas através do preenchimenio
de um questiondrio, com o qual procuramos detectar eventuais alteracdes de opinido
acerca da importancia da utiliza¢do do computador e da aplicacdo real dos contetidos
tratados.

O questiondrio foi administrado antes e apés o processo de ensino- -aprendizagem,
sendo constituido por 16 questdes, sobre as quais foi pedido aos sujeitos que traduzissem
a sua opinido por um ndmero inteiro de 1 a 5 e admitissem para cada questfo uma tinica
resposta, codificada do seguinte modo: (1) - discordo totalmente; (2) - discordo; (3) - ndo
concordo nem discordo; (4) - concordo; (5) - concordo totalmente.

Na andlise das respostas dadas ao questiondrio, consideramos: sem opinido as
respostas codificadas com 3; opinido favordvel, as codificadas com 4 e 5 e opinido
desfavordvel as codificadas com.1 e 2.

De acordo com as convengdes referidas os indicadores das respostas dadas ao
questiondrio sdo apresentadas na tabela seguinte.

Respostas Antes do Ensino Formal Apos o Ensino Formal
Computador Contetidos Compulador Contetddos
GC GE GC GE GC GE GC GE
Favoriveis 46 51 129 109 47 58 145 146
; Desfavordveis | 13 | 7 | 30 | 33 | 13 | 2 | 20 | 7
Sem opinido 1 2 21 38 0 0 15 27

Pela observagdo da tabela podemos verificar que o grupo GE apresenta uma evolugio
de opinido superior ao grupo GC, o que nos leva a admitir que a utiliza¢do da tecnologia
hipermédia poder4 favorecer globalmente o processo de ensino - aprendizagem.

Conclusao

A utilizag@o da aplicagdo informdtica, baseada em tecnologia hipermédia como
‘ material de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, proporcionou grande entusiasmo
: nos sujeitos e muito interesse por todos os assuntos tratados. e
Os sujeitos familiarizaram-se facilmente coma aplicacdo informiticatendo procurado
com empenho e seguranca a informagio necesséria 2 resolucdo das questdes propostas.
Nao foram encontradas diferencas significativas entre os resultados de aprendizagem,
relativos as varidveis identificacdo e transferéncia/aplicacio de informagdo, dos sujeitos
que utilizaram tecnologia hipermédia e aqueles que a nao utilizaram. No entanto, apés
0 processo de ensino - aprendizagem verificou-se aceniuada evolugio nos resultados
globais de aprendizagem em ambos os grupos.
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As opinides, acerca da utilizagio do computador e da importdncia dos contetidos na
vida real, melhoraram com o ensino formal tendo-se verificado uma evolugdo mais
acentuada no grupo experimental.

O facto do grupo de controlo ter utilizado, no processo de ensino-aprendizagem,
material com que estava familiarizado néo ter tido melhores resultados do que o grupo
experimental que utilizou material desconhecido, indiciam que néo deve serabandonada

a ideia de se continuarmos 2 acreditar no sucesso da aplicacio da tecnologia hipermédia
na educacio.
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