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RESUMO

Na perspectiva de associar as a¢bes educativas para criancas, com as tecnologias de informacédo e
comunicacao, surge a ideia da realizacdo deste projecto. O seu propésito é de fornecer uma ferramenta de
apoio ao professor nas aulas da disciplina de Estudo do Meio, criando um ambiente novo de transmissao do
conhecimento recorrendo aos mecanismos tecnoldgicos, de forma a cativar a atencdo das criangas no
decorrer das aulas, com o auxilio das novas tecnologias da informacéo e as comunica¢des. Também
fornece um material de apoio pedagégico mais entretido para os alunos que os cartazes. A utilizagdo dos
recursos da hipermedia tais como: imagens, sons, animages e videos, e a forma ndo linear da organizagao
da informacdo, permite que a utilizacdo do conteldo seja mais facil manusear e mais interativo. A
hipermedia conta com uma base de conhecimentos representada mediante Regras de Producdo e Mapas
Conceptuais que permite dinamizar o processo de avaliacdo, seguimento e atendimento individual por parte
do professor.

Palavras chaves.

Estudo do meio, Hipermedia, mapas conceituais, regras de producdo, OOHDM.

INTRODUCAO

A disciplina de Estudo do Meio 3, lesionada na 32 classe do ensino primario, tem como principios basicos
desenvolver nos alunos a capacidade de observacdo, relacionamento e oferecer a sua integra¢éo social
(Simdes de Carvalho & V. de Freitas, 2010), também submeter a crianga ao conhecimento sistematizado do
ambiente que o rodeia.

O Estudo do Meio € apresentado como uma area para qual concorrem conceitos e métodos de varias
disciplinas cientificas como (Histéria, Geografia, Ciéncias da Natureza e ainda aspectos que tem a haver
com a Moral e Civismo), procurando assim contribuir para a compreensdo progressiva das inter-relacées
entre a natureza e a sociedade (Simdes de Carvalho & V. de Freitas, 2010). Para tal o seu ensino deve ser
real e pratico para que o aluno possa aprender a conhecer 0 seu préprio ambiente. Nesta disciplina se
estimula o trabalho em grupo é lesionada mediante aprendizagem cooperativa. Os materiais de apoio
pedagégico usados maioritariamente sdo 0s cartazes com imagens relativas aos diferentes temas da
disciplina e com palavras chaves relativas ao tema em estudo.




O facto da disciplina de Estudo do Meio integrar varias disciplinas cientificas faz que o professor tenha que
possuir conhecimentos das diversas areas, em Angola em que os professores na sua maioria ndo sao
formados no ensino pedagogico. Os professores ainda encontram alguns problemas na atencdo das
criangas tendo em conta que as mesmas s8o muito espontaneas e de uma curiosidade muito apurada,
criando assim um maior cansaco e distracdo no decorrer das aulas. E da responsabilidade do professor
procurar metodologias mais praticas e estimulantes para trabalhar com os alunos, para que estes aprendam
de forma entusiastica temas, por vezes, banais. Muitos dos temas abordados na area do Estudo do Meio
sdo atrativos e motivadores para as criancas, é importante que o trabalho desenvolvido em sala de aula
permita manter o interesse das mesmas.

O uso de recursos hipermedia educativa para a disciplina de Estudo do Meio amplia o universo cultural das
criancas, garantindo o ludico na rotina das aulas, o que faz com que se tornem mais interessantes (Paula
Filho, 2000). A marcante caracteristica de interatividade presente nas hipermedias educativas facilita a
assimilacao e troca de informacdes pelos alunos que acaba por ocorrer de uma forma mais natural fazendo
com que a hipermedia seja bem utilizada no meio educativo (Sousa, Pereira, Vaz, & Guimaraes, 2016).

A Hipermedia Educativa para a Disciplina de Estudo do Meio 3 surge com o intuito de apoiar ao professor
no processo de ensino-aprendizagem, serve como material de apoio para as aulas tendo uma base de
dados de imagens e videos, que o professor pode actualizar, referente a cada tema com os quais os alunos
interagem, mostra o contetdo de forma organizada, por categorias de temas e subtemas, permite ao aluno
navegar de forma simples e ajuda no processo de elaboracdo das aulas por parte dos professores. O
aspecto fundamental da hipermidia é que o aluno aprende brincando o que faz com que mantenha a
motivagdo e o interesse na aula, e favorece o trabalho em grupo.

MODELAGEM DA HIPERMEDIA EDUCATIVA

A metodologia usada para o desenvolvimento da hipermedia educativa foi a Object-Oriented Hypermedia
Design Method (OOHDM) a continuagdo apresentaremos os resultados de cada uma das suas fases. A
Modelagem Conceitual, o Projecto Navegacional, o Projecto da Interface Abstracta e a Implementagéo
(Tennoe & Henssonow, 2010).

Modelagem Conceitual

Na modelagem conceitual se fez uma analise do dominio da aplicacdo a fim de obter todas as informacdes
importantes para o desenvolvimento do aplicativo e construiu-se um Esquema de Classes Conceptuais
(Figura 1) para representar os objetos e relacionamentos existentes no dominio da aplicagdo com foco na
estrutura conceptual da informacdo, e ndo na aparéncia e as formas de uso. Para a representacdo do
conhecimento da disciplina Estudo do Meio 3 usaram-se mapas conceptuais (Ontoria Pend, 2005),
elaborados com base no contetdo programatico da disciplina, por temas e subtemas (Figura 2). Nesta
etapa, levando em consideracdo que a hipermidia incorpora técnicas de Inteligéncia Artificial, se fez a
modelagem do conhecimento para os aspectos relacionados com a avaliacdo dos alunos, usando regras de
producdo. Além disso, se fez a modelacdo dos dados com o desenho conceitual da base de dados para
armazenar toda a informacao.

Projecto Navegacional

Do Modelo conceitual originam-se varios modelos de navegacédo, as informacdes que serdo apresentadas
ao Usudario e como ocorrera a navegacao entre. Os modelos de navegacado expressam as diferentes visdes
de navegacdo para um mesmo dominio, levando em consideragdo os perfis dos futuros utilizadores (Figura
3).



Professor
Hd_nome : int
FHome @ string

FTurma : string Tema
-L.Isgr: string Actualiza 9 Tema it
FEditar_Professor() -D-ESIQ  string
HInsarir_Alunol) 1 0.” -
HActualizar Professor()

HWisualizar_Material) 4 9 Possui
+Editar_Alunof)
FConsultar_Desempeanhol()

-Regista

Avaliacao
Hd Avaliacao : int
1 | -Consulta FMota :int

1..°
~ 1..%
Alunc 0. 0.0
Hld_Alunc ; int o Conteudo
FMome @ string Hd_Conteudo | int
~Mum_Matr : string FDesig : string
LTurma : string - -
FMum_Turma : string
+Consultar_Materiad) T
+Solicitar_Awvaliacao) . [ . ..,.\Jd
Imagem ao
Clmagem : FWideo : object
nhject

Figura 1: Esquema de Classes Conceituais.
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Figura 3: Diagrama de classes de navegacao
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Figura 4: Diagrama de contexto Navegacional Professor

Projecto da Interface Abstrata



Para a construcdo da interface, seguiu-se como critérios:

. Definicdo da estrutura da aplicacéo
tendo em conta a informacgé&o necessaria.

o Definigdo da cor para fundo tendo
em conta a avaliacéo dos utilizadores finais.

Definiu-se as cores de todos 0s elementos no aplicativo, azul, laranja, vermelho e verde escolhidas por
serem cores vivas que causam uma maior atencdo e impacto, as criancas e sdo as cores das imagens do
livro da disciplina. Como resultado de esta etapa obtém-se a interface abstrata (Figura 5).
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Figura 5: Interface Abstrata.

Implementacédo

A arquitetura da hipermedia é em 3 camadas: Interface com o utilizador, Base de Conhecimento constituida
pelas regras de producdo e factos, representados a partir dos mapas conceituais, é nesta camada aonde
manipula-se a componente inteligente do aplicativo e a camada dos dados com a responsabilidade de
armazenar toda informacéo da aplicacéo (Figura 6).
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Figura 6: Arquitetura da Hipermedia

Para o desenvolvimento da hipermedia as ferramentas usadas para a edicdo das imagens foram Adobe
PhotoShop, Paint, e o Firework 8 da Macromelia, para a edicdo dos videos VideoClix e Flash Player, para a
edicao do audio Pro Tools e Sound Forge, a Edicéo de video-aulas e objectos de aprendizagem Toll Book e
Multimedia Builder, como gestor de bases de dados MySql, linguagem de programacédo Java, PhP e
Prolog.
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Figura 7: Prototipo da Tela Inicial da Hipermedia “Aprender brincando com o Meio”
RESULTADOS

O primeiro protétipo da Hipermedia Educativa foi avaliado por estudantes e professores do Colégio de
Ensino Privado em Angola Famon. Escolheram-se 7 (sete) professores que foram submetidos a
guestionarios tendo em conta aspectos pedagogicos e técnicos. Os aspectos avaliados forma a
interatividade, a qualidade do som, qualidade das animacdes, clareza das informacgdes, etc. Na andlise dos
resultados do questionario para aspectos técnicos nenhum dos professores avaliou de Péssima a
hipermedia, 29 % avaliou-a de Razoéavel, 48 % de Bom e 23 % acharam Excelente, permitindo assim
concluir que a aplicagao cumpriu com 0s objetivos a que foi proposta a nivel técnico (Figura 8).

No caso dos aspectos educativos avaliados pelos professores relativamente a o tipo de contetdo e a sua
adequacéo, a capacidade de integracdo com outros recursos didacticos, a integracdo com a linguagem
verbal, etc. Um 1% dos professores avaliaram de Péssima, fundamentalmente pelo facto de que eles tem o
criterio que a integracdo com a forma actual de ensino ndo seria de forma tdo natural. 50 % avaliaram de
Razoével, 26 % de Bom e 23 % acharam Excelente. Com os resultados obtinos no questionario podemos
concluir que a hipermedia educativa cumpre com 0s requisitos para a sua utilizagdo nas aulas da disciplina
de Estudo do Meio (Figura 9).
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Figura 8: Resultados do questiondrio aos professores sobre aspectos técnicos.
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Figura 9: Resultados do questionéario aos professores sobre aspectos educativos.

CONCLUSOES

A Hipermedia Educativa “Aprendendo brincando com o Meio” ndo se distingue apenas na componente de
transmissao da informacéo sendo como também no processo de avaliacdo. A caracteristica inteligente da
mesma faz com que seja possivel no processo avaliativo dar o feedback ao aluno em que contetdo errou e
como pode ser corrigido caso seja possivel, isto permite ao docente levar um acompanhamento
individualizado sobre o estado do conhecimento em cada um dos temas dos alunos.

O aplicativo como material de apoio pedagoégico permite apresenta uma grande variedade de actividades
gue aliam desenho, légica, escrita, sons, imagens e videos, tornando as aulas mais atractivas, dinamicas e
cativando uma maior atencéo dos alunos.

O uso de recursos hipermedia para a disciplina de Estudo do Meio amplia o universo cultural das criancas
gue a utilizam, garantindo o ludico na rotina das aulas, o que faz com que se tornem mais interessantes.
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