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Construindo o
Conhecimento da Hipermidia

Resumo

0 presente artigo relata a experiéncia de uma turma de Mestrado/Doutorado do Programa de Pos-
Graduacéo em Engenharia de Produgdo da Universidade Federal de Santa Catarina, com a finalidade de
montar um prototipo de software educativo. A proposta foi facilitar o ensino da hipermidia, utilizando
a prépria hipermidia e partindo de fundamentos construtivistas para a elaboragao do projeto, denominado
Construindo Hipermidia. O programa desenvolvido envolveu pedagogicamente e operacionalmente
trés fases: a navegagdo por uma hipermidia montada, um feedback e conscientizagdo do caminho
percorrido e a viabilizagdo de montagem de uma hipermidia prépria. O estudo esta aqui apresentado
na sua esséncia, com a narrativa das fases do trabalho, a discriminagdo dos contetidos bésicos e a
insercdo das principais telas que compuseram o programa. O objetivo é mostrar os resultados
alcangados e demonstrar o uso e a utilidade da hipermidia, como um mecanismo computacional de
recursos altamente diversificados, principalmente na drea do ensino.

Abstract

The present article reports the experience of a Mastership/Doctorate class in the Production Engineering
Postgraduation Program of Santa Catarina Federal University, with the finality of building a prototype of an
educational software. The proposal was to facilitate hypermedia teaching, using hypermedia it self and
Starting from constructivism basements for the making of the project, named Building Hypermedia. The
developed program enveloped pedagogically and operationally three phases. a navegation inside a given
hypermedia, a feedback and a conscientization of the traveled way, and the possibility of making a
singular hypermedia. The study is here presented on its essence, with the report of the work stages, the
discrimination of the basic contents and the insertion of the main frames of the software. The objective
is to show what results were reached and demonstrate the use and utility of hypermedia, as a computational
mechanism with wide and diversified resources, mainly in teaching area.

Introducao

O sistema educacional convencional e ainda vigente pode modificar-se significativamente
com a presenga das novas tecnologias (Moraes, 1997). Existe agora a possibilidade de
finalmente ser implementado um novo paradigma educacional, a partir dos modernos
conhecimentos tecnoldgicos (Ramos, 1996). Com a informdtica, as telecomunicagdes e a
telemadtica, as pessoas podem trocar multiplas informagdes, elaborar trabalhos sofisticados
e participar de projetos e pesquisas em conjunto, com a possibilidade de integragio de
vérias midias. Para que tudo isto acontega, ha a necessidade de se fazer a utilizagéo plena de
todos estes novos recursos, dentre os quais se pode destacar a hipermidia. Esta nova
sistematica pode ser utilizada, com a possibilidade de multiplas e diversificadas alternativas,
modernas e avangadas, fundamentalmente dentro dos processos de ensino-aprendizagem,
e ainda constituir recurso adicional inigualavel nas mais diversas atividades profissionais.

Fundamentos sobre hipermidia

Com o advento do computador, criou-se a possibilidade de percorrer, de forma nio linear,
os arquivos de informagdes existentes na memoria do préprio sistema ou mesmo na
WWW (World Wide Web). Quando se percorre esse conjunto de arquivos, através do
acionamento de icones especificos, como teclas, botdes, hotwords, hiperlinks e links, este
procedimento recebe o nome de navegagio. O hipertexto, por sua vez, € um dispositivo
informativo, com estruturas multidimensionais e nio seqiienciais de textos e outros
documentos, que possibilita o seu acesso através dos mecanismos de navegagdo sob o
controle do usuario. Esta interatividade é o processo de controle e feedback entre o usuario
e o sistema hipermediitico, proporcionado pela navegagido e medida pela interface. A
hipermidia é justamente a forma interativa de transmissdo de conhecimento e informagio
entre o usudrio e o computador, através do uso de hipertextos ou hiperdocumentos
associados a multimidia (Zandomeneghi et al, 1999).

O enfoque teodrico educacional

Existem diferentes hipéteses sobre como os humanos aprendem. As abordagens
comportamentalistas tendem a enfatizar a necessidade de fracionar as matérias complexas
em partes menores, que sdo ensinadas uma a uma. Os programas de computador de
exercicios e de tutorial sio exemplos desta concepgio. Os construtivistas, por outro
lado, acreditam que a aprendizagem se da melhor quando ocorre dentro de um contexto
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figura | - Tela de entrada do programa
Construindo Hipermidia

figura 2 - Exemplo de uma das telas finais da
fase de navegagdo

figura 3 - Primeira tela da fase de validagdo dos
conhecimentos

figura 4 - Primeira tela da fase de construgdo de
uma hipermidia
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significativo e preferem as abordagens préprias da instrugio situada, tais como a aprendizagem
baseada em problemas, a instrugdo ancorada e a aprendizagem cognitiva. O modelo
construtivista da aprendizagem vé os professores como facilitadores.Visto sob este 4dngulo,
o papel dos estudantes é o de construir o conhecimento e criar a capacidade para levar a
cabo tarefas desafiadoras (Maddux et al, | 996).Assim sendo,a tecnologia deve ser usada para
melhorar a comunicagio, o contato e a interagio. A intera¢io nio deve tomar a forma de
transmissGo da informagdo. Desta forma, as tecnologias educacionais devem oferecer um
ambiente onde o estudante possa de fato explorar; analisar, pensar e refletir, propor e agir.

A proposicao genérica

A proposicio genérica para o trabalho, langada para a disciplina de Hipermidia Il do Curso
de Pés-Graduagio em Engenharia de Producio da UFSC, foi a de elaboragdo de um
protoétipo de software com fundamentagao na teoria construtivista de ensino. Principalmente
pelo objetivo proposto, o trabalho recebeu dos componentes do grupo o nome de
Construindo Hipermidia. Nao houve defini¢do prévia quanto ao exato campo de aplicagio
do software, sendo a opgdo escolhida a de montagem de um programa viabilizado para um
uso autodidata. Criou-se assim um campo de aplicabilidade maior, uma vez que o seu uso
assistido simplesmente implicaria, na maior parte dos casos, na simples supressio de passos
e etapas inseridos no projeto. Para o atendimento ao pressuposto original, portanto, seria
elaborado um protétipo de software que mantivesse, dentro do possivel, as caracteristicas
construtivistas. Ressalve-se, entretanto, as limitagSes existentes, ja que o construtivismo é
todo um processo, do qual um conjunto de instrugdes hipermedidticas comp&e apenas
uma parcela. Por outro lado, no caminho da mesma concluséo, impossivel seria desvincular-
se um programa da finalidade especifica a que se propde, que é no caso o ensino da
proépria hipermidia. Os modelos instrucionais existentes indicam que se pode vislumbrar
diretamente que, para a situagdo, como o objetivo principal da aprendizagem é a aquisicdo
de habilidades (no caso, o uso da hipermidia), mais adequadas sdo as tecnologias interativas,
centradas no sujeito, enquanto que as tecnologias colaborativas e centradas no grupo é que
viabilizariam a plenitude de aplicagdo dos conceitos construtivistas (Lotus Institute, |996).

As dificuldades e limitacGes

Constata-se que, apenas por si sO, o software nio possui condi¢des de atingir as caracteristicas
totais do ensino construtivista,ao serem lembrados os ensinamentos basicos de Vygotsky,
na sua conceituagdo de Zona de Desenvolvimento Proximal, de impossivel recriagio num
uso autodidata de um programa educativo, posto que totalmente dependente do
relacionamento social e colaborativo do estudante em uma atividade grupal. Todas as
dificuldades e limitagdes podem ser discriminadas, de uma forma mais objetiva, através das
seguintes restrigdes encontradas:

a)carater temporal (existéncia de pouco tempo para um desenvolvimento aprofundado);
b)conhecimento técnico do grupo (formagio existente independente das necessidades);
c)programa de autoria (caracteristicas técnicas limitativas do sistema suporte Toolbook);
d)finalidade autodidata do programa (impossibilidade de aspectos colaborativos);

e)assunto enfocado (ensino de hipermidia, identificado com a aquisi¢ao de habilidades).

A esséncia da proposta

A idéia bésica evoluiu no sentido de que, para a manutengdo da base construtivista da
proposta, deveria haver a divisio do programa em trés estagios distintos. No primeiro
estdgio, o usuario navegaria através de uma pequena hipermidia, defrontando-se com as
varias midias utilizadas. Numa segunda parte seria feita uma sondagem, onde o usudrio
seria instado a conscientizar-se dos passos realizados e dos mecanismos utilizados. Numa
terceira e Ultima etapa o aprendiz construiria a sua propria hipermidia, a partir de recursos
disponibilizados pelo programa. Tratando-se o trabalho de um protétipo, priorizou-se a
montagem da estrutura geral e o desenvolvimento aperfeicoado de apenas um ramo principal
do sistema, do inicio ao fim.
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Navegacdo numa hipermidia

Na primeira etapa procurou-se utilizar uma metafora diretamente ligada ao assunto de
uma hipermidia. Desta forma, optou-se por assemelhar a navega¢io do usuario a uma
viagem, onde o aprendiz possa sistematicamente embrenhar-se por particularidades
especificas, até atingir um ponto final de seu percurso. Durante a trajetria, foram viabilizadas
alternativas de caminho paralelas e nao seqiienciais, caracterizando plenamente a hipermidia,
através da sua nio linearidade. Houve a preocupagio especifica de contemplar todo o
percurso com as multiplas midias, incluindo sons, musicas, narrativas, textos impressos,
figuras e animagdes.As figura | e figura 2 reproduzem a primeira tela de entrada do programa
e uma das Ultimas telas da primeira fase.

Validacdao dos conhecimentos adquiridos

Na segunda fase, houve a preocupagio de conscientizar o usudrio sobre as tarefas que ele
efetivamente realizou e colocé-lo igualmente em contato com os principais conceitos
relacionados a hipermidia, utilizando como exemplificagdes o préprio caminho percorrido.
Desta forma, foram criadas hotwords para a consolidagdo de conceitos, foram introduzidas
telas para a revisio dos conhecimentos e foi viabilizada a visualizagio de um mapa de
navegacio do caminho anteriormente percorrido, onde o aprendiz tem condigdes de
verificar exatamente sua trajetoria e retomar outras alternativas anteriormente nio trilhadas.
A figura 3 mostra a primeira tela de entrada nesta segunda fase do programa.

Construcao de uma hipermidia

Na ultima etapa, o usudrio tem entdo a oportunidade de montar a sua prépria hipermidia.
Visando um programa que possibilitasse a utilizagdo autodidata, nio poderia o estudante
ser instado a utilizagdo de linguagens de programagio, assunto por demais especifico e
avancado. Da mesma forma, sequer se poderia partir da premissa de conhecimento do
proprio programa Toolbook de autoria de base ao protétipo, que igualmente demandaria
um razoavel conhecimento especifico. Nestas condi¢des, houve a opgio tnica por montar
uma estrutura basica, com caminhos paralelos e seqiienciais alternativos e com bibliotecas
de recursos de midia diversificados.Assim, dispSe o estudante de uma série de alternativas
de midias, que pode montar dentro de suas escolhas, identificando a sua hipermidia. Foi
também criada uma opgao avangada, para que o usudrio possa acessar recursos externos
e ir além dos objetivos padrio do protétipo proposto. Uma proxima etapa de expansio
do prototipo seria a validagio dos conhecimentos deste estagio.A figura 4 reproduz a tela
de entrada da terceira fase do programa.

Consideracoées finais

A principal expectativa é de que o programa implementado sirva de auxilio para o
aprendizado da propria hipermidia, nesta época em que os recursos computacionais
tornaram-se de vital importancia nos mais diversos campos. Por outro lado, a apresentagio
dos resultados alcangados no trabalho visa demonstrar a viabilidade de serem elaborados
estudos e aprimoramentos dentro do campo hipermediatico e emular o desenvolvimento
do uso da hipermidia. Relembre-se que, tomando-se como referencial os estudos da teoria
das inteligéncias multiplas (Gardner, 1994), de larga aceitagdo atual nos meios académicos,
conjuntamente com as pesquisas sobre os diferentes estilos de aprendizagem (Kolb, 1984),
conjugados a diversidade dos objetivos pretendidos na atividade de ensino (Lotus Institute,
1996), verifica-se que a utilizagdo da hipermidia constitui um mecanismo impar, com todas
as potencialidades para contemplar com sucesso, em sua vasta amplitude, as particularidades
abordadas em cada um destes campos de pesquisa.

Palavras-chaves: Multimidia. Hipermidia. Software educativo. Pedagogia. Ensino construtivista.
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