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Resumo. O uso de sistemas multimidia vem sendo cada vez mais utilizado nas
mais diversas areas, entre elas destaca-se Educacdo. Este trabalho tem o
objetivo de contribuir para as reflexdes das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Este
artigo mostra o0 desenvolvimento de dois softwares educativos com
caracteristicas multimidia implementados através do software de autoria
Director. O Director utilizada a metéfora de um filme na implementacéo de
aplicacOes isto faz com que ele tenha uma melhor curva de aprendizado
possibilitando que o usuério alcance rapidamente uma alta produtividade
usando toda a potencialidade do aplicativo.
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1 Introducio

Atualmente com a grande evolugdo na informdtica novas metodologias véem sendo
utilizadas para melhorar o processo de disseminagao das informagdes. Trata-se de uma
perspectiva que ndo pode mais ser ignorada e a questdo, na atualidade, ¢ como utilizar
tais tecnologias para melhorar os processos de ensino e aprendizagem. Uma dessas
metodologias € o que se chama de multimidia.

A multimidia é uma tecnologia utilizada para o desenvolvimento de softwares
que permite integrar de forma intuitiva e interativa os elementos de comunicacdo como
0s sons, as imagens, os textos e as animagdes, de forma que a informagao se torne mais
rica, detalhada e atraente para o usudrio [Bizzoto 1998]. Outro aspecto interessante de
softwares desenvolvidos com essa tecnologia ¢ a interatividade. Ela fornece aos
estudantes uma postura dindmica em relagdo as informagdes, isto é, pode-se definir a
seqliéncia e velocidade de acesso aos topicos do sistema, proporcionando uma pesquisa
eficiente e personalizada. Assim, tais ferramentas constituem um novo “ator” para
auxiliar na constru¢ao do conhecimento dos estudantes e estimular a colaboracao entre
professor-estudante e estudante-estudante. Alguns exemplos de sucesso, da utilizagdo de
sistemas multimidia, podem ser encontrados na literatura, como o Porto (2008) que
mostra a utilizagdo do jogo TANGRAM para apoio ao ensino da matematica. Este
sistema foi desenvolvido com a mesma ferramenta da autoria usada para desenvolver os
softwares mostrados neste trabalho. Outro exemplo interessante pode ser encontrado em
Kampff (2005) que apresenta um material multimidia sobre geometria plana.

Percebe-se que a inclusdo de ferramentas computacionais nos processos de
ensino e aprendizagem gera novas competéncias por partes dos educadores que os
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fazem a repensar suas praticas docentes. Os educadores que estdo dispostos a pensar
sobre estes questionamentos comegam a entrar na zona de risco descrita em Borba
(2005) onde nem todos os aspectos sdo previsiveis e controlaveis. Ao entrar nesta zona
de risco o educador deve refletir sobre o seu modo de ensinar.

No contexto de ensino da Matematica, tais ferramentas sdao fundamentais para
pois nesta area as visualizagdes graficas sdo importantes para os entendimentos e
compreensoes dos diversos conteudos.

Outro ponto importante ¢ que hd, no Brasil, politicas publicas educativas
nacionais como o Plano de Desenvolvimento da Educacao (PDE), as Diretrizes e
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para a educagdo basica que sugerem a
incorporagdo das tecnologias ao ensino. Existem ainda agdes do estado do Rio de
Janeiro, como as da Secretaria Estadual de Educagdo, de entregar aos professores que
atua no ensino Fundamental e Médio laptops com conexao a internet.

Assim, neste contexto, este trabalho mostra o desenvolvimento de alguns
softwares multimidia para apoio ao ensino da Matematica. O restante deste artigo esta
organizado da seguinte forma: na se¢do 2 sdo mostradas a tecnologia e o software
utilizado no desenvolvimento dos sistemas multimidia. Na se¢do 3 sdo apresentados os
sistemas desenvolvidos, as suas funcionalidades e abordagem dos contetdos e
finalmente a se¢ao 5 apresenta as consideracdes finais do trabalho.

2  Sistemas Multimidia

Como dito anteriormente os sistemas multimidia tratam de integrar de forma intuitiva as
diversas midias como textos, sons, animagdes, imagens, com o objetivo de melhorar e
tornar mais atraente a informac¢ao. Para realizar tal integragdo duas etapas precisam ser
cumpridas: modelagem da informacdo e implementacdo através de um software de
Autoria.

A modelagem ¢ importante para estruturar a informacgao e responder algumas
questdes fundamentais: Como dividir o dominio de informag¢des em nos; Como os nds
resultantes sdo conectados; Como o usuario interage com a aplicacdo. A técnica
utilizada neste trabalho, chama-se Técnica de Modelagem Hipermidia (HMT —
Hipermedia Modeling Technique). Esta técnica auxilia o desenvolvedor do sistema a
responder as questdes descritas acima e foi desenvolvida por Nemetz (1995).
Basicamente, para se trabalhar com a HMT ¢ necessario o desenvolvimento de quatro
modelos: Modelo de Objetos; Modelo de Hiperobjetos; Modelo de Navegagdo; Modelo
de Interface.

O Modelo de objetos tem o objetivo de descreve os principais objetos da
aplicacdo, seus relacionamentos com outros objetos, atributos e operagdes; O Modelo de
hiperobjetos tem o objetivo de proveniente de um refinamento do modelo de objetos.
Ele serve para: definir novas associagdes e novas classes (novos caminhos para as
informacgdes) e identificar as midias que serdo usadas; O Modelo de Navegacao define
os pontos de entrada e pontos intermediarios para acessar as informagdes da aplicagao.
Finalmente o Modelo de Interface define como as informacdes serdo apresentadas ao
usudrio. Envolve a definicdo do layout das telas e a escolha do padrao grafico e da
identidade visual do produto, gerando um breafing do produto.

27



Revista TECCEN — volume 2 — numero 2 - setembro de 2009 — ISSN 1984-0993

A Figura 1 mostra graficamente a posicao de cada modelo durante o processo de
passagem do Dominio da Aplicacdo para a Representagdo da Solucdo. A letra A mostra
onde aplicar o modelo de Objetos e a letra B mostra onde estdo os modelos de
Hiperobjetos, de Navegagao e Interface.

Representacéo do Representacéo do

Dominio da aplicacdo dominio da aplicacéo dominio da solucéo

Figura 1. Passagem do Dominio da Aplicacdo para a Representacdo do dominio da
Solucéo (Modificado de Nemetz, 1995).

Com a modelagem finalizada, pode-se iniciar a implementacdo dos mesmos
através do software de autoria. Neste trabalho utilizou-se o software Director' [Bizzoto
1998]. A facilidade de trabalho proporcionada pelos sofiwares de autoria, ferramentas
para criacao de sistemas multimidia que apresenta uma menor curva de aprendizado em
relagdo aos demais softwares, para a incorporagao desses elementos, ¢ sua a principal
caracteristica. Além disso ¢ ele € um software multi-plataforma e permitir programacao
de agdes mais sofisticadas através de uma linguagem de programacao, chamada Lingo.
A versdo utilizada neste artigo, versdo 8.5, permite a utilizagdo de recursos XML
possibilitando a importacdo de modelos e texturas desenvolvidas e criadas em outros
softwares [Gonzalez 2001]. As aplicacdes desenvolvidas nele podem ser executadas nas
estacdes clientes ou através da internet usando a tecnologia shockwave.

Os softwares de autoria de uma forma geral, trabalham usando uma metafora, no
caso do Director a metafora ¢ de um filme. Assim o desenvolvedor trabalha no software
como se ele fosse o diretor de um filme podendo comandar e definir o cendrio, o elenco,
suas posi¢des no palco e na cena bem como as agdes e figurino. Na se¢do seguinte serdo
mostradas as principais telas do software.

3.1 O Diretor

O Director possui trés interfaces principais para o desenvolvimento de uma aplicagio
multimidia. A Figura 2 mostra a interface do software e as telas principais: stage, cast e
score.

! Director (versdo 8,5) é marca registrada da Macromedia Inc. 1999-2001.
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Figura 2: Interface principal do software Director.

O stage (Figura 3) é a area onde toda a aplicacdo serd desenvolvida, isto &,
metaforicamente um palco. A Figura 4 mostra o cast. Ele ¢ responsavel pelo
armazenamento de todas as midias que irdo participa da aplicagdo. Finalmente a Figura
5 mostra a tela score. Nela o desenvolvedor ira definir como e quando as midias irdo ser
visualizadas no stage além de especificar as transi¢cdes, controle do tempo das
animagdes, 0s sons e implementar os scripts necessarios para sofisticar a aplicagao.
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Figura 3: Tela stage.
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Figura 5: Tela score.

O Director ja possui uma biblioteca com alguns scripts prontos para uso. Tal

biblioteca pode ser acessada no menu window-library pallete, a interface ¢ visualizada
na Figura 6.
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Figura 6: Tela library pallete.

3.2 Um exemplo simples

Para exemplificar a facilidade de desenvolvimento de animag¢des no Director, sera
mostrado um exemplo simples. O objetivo € fazer com que a figura abaixo se
movimente no stage seguindo uma trajetoria pré-definida. Primeiramente, deve-se criar
a imagem e coloca-la no cast conforme a Figura 7. Esta imagem pode ser importada do
disco rigido ou criada usando a ferramenta paint disponivel no préprio Director.
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Figura 7: imagem armazenada no cast.

Em seguida ¢ necessario transportar, através de um clique e arrasto a imagem,
para o score ou o stage. Se for feito para o stage a imagem deve ser posicionada
conforme a Figura 8. A mesma Figura mostra como fica o score apos a inser¢do da
imagem no stage.
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Figura 8: imagem no stage e sua posi¢&o no score.

O proximo passo ¢ definir a trajetoria da animagdo. Isso ¢ feito seguindo as
etapas abaixo:

1) No score clicar e seleciona somente o ultimo item (frame) da imagem
conforme a Figura 9;

2) No stage clicar na imagem e arrastar para outro ponto da area (Figura 10);

3) No score dentro dos frames da imagem criar dois pontos de mudancgas. Tais
pontos sdo chamados de keyframes. Eles podem ser acessados através do menu insert-
keyframe (Figura 11).

4) Alterar a posicao da trajetéria da imagem nos keyframes (Figura 12);

5) Executar a animagdo acessando o menu control-play. Assim a imagem ¢
animada dentro do stage.

31



Revista TECCEN — volume 2 — numero 2 - setembro de 2009 — ISSN 1984-0993

3 Diector 8.5 [- 5%
oGl o . oy o e it
BR(S6| GEE | ¢el «Jv .| onmeln ZslAls slEe
st sege L o]
,.47 Al
g
»
i
s
Eo m 4
ot et B
\./L' Ultimo frame selecignado
© 1 Fgpaa! o] Bimag.
o S gt 1

Figura 9: selecionado o ultimo frame da imagem no score.
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Figura 11: criando keyframes na imagem no score.
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Alterando a trajetoria

Figura 12: alterando a trajetdria da imagem no stage.

3 Aplicacoes Desenvolvidas

Foram desenvolvidas duas aplicagdes multimidia usando o Director, ambas com o foco
principal para o apoio ao ensino da Matematica. A primeira aplicacdo tem o objetivo de
auxiliar o ensino das operacdes basicas, especificamente a multiplicagdo. A segunda
aplicacdo tem o objetivo de auxiliar no ensino de fragdes. A seguir sdo mostrados e
detalhados os dois sistemas e as suas principais funcionalidades.

3.1 Primeira aplicaciao - SISMULT

Neste sistema, o objetivo foi desenvolver uma ferramenta para apoio ao ajudar no
entendimento do conceito de multiplicacdo. A interface inicial pode ser visualizada na
Figura 13. Em seguida, uma segunda tela ¢ visualizada pelos alunos e professores,
Figura 14. Apos a segunda tela, existe um menu de opg¢des para o estudante juntamente
com o professor iniciar os processos € simulagdes no software (Figura 15), visando a
constru¢do do conhecimento matematica. As opgdes sdo: proporcionalidade,
organizagdo retangular e combinatoria.

Por exemplo, selecionado o item “organizagdo retangular” pode-ser visualizar a
tela mostrada na Figura 16. Nela o estudante deve responder as perguntas usando de
forma interativa o mouse para movimentar as cadeiras dentro dos retangulos.

MATEMAT | CIA

MULTIPLIC
MULTIPLICACAO

Figura 13: interface inicial da aplicagéo SISMULT.

33



Revista TECCEN — volume 2 — numero 2 - setembro de 2009 — ISSN 1984-0993

Iremos aprender a Multiplicar de Forma
Divertida e interativa.
O Professor ira te guiar pelo mundo da
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Figura 16: simulacédo do item “organizagao retangular”.

3.2 Segunda aplicacio — SISFRAC

Neste sistema o objetivo foi desenvolver um sofiware para apoio ao ensino de fragdes.
A Figura 17 mostra a tela inicial do sistema onde sdo visualizados dois caminhos a
seguir: instru¢cdes de uso, onde o estudante verifica os objetivos do software, seus
autores ¢ material de estudo, onde o estudante juntamente com o professor pode
explorar as funcionalidades do software.

Acessando o item material de estudo o estudante deve escolher um personagem
infantil que vai guia-lo durante os proximos passos (Figura 18). Cada tipo de fragao terd
um personagem diferente como guia (Figura 19).
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Instru¢des de Uso Material de Estudo

Figura 17 —tela inicial do software.

Acessando os guias e seus respectivos itens de estudos, o estudante serd
encaminhado a uma tela onde ele poderd manipular com o mouse, objetos visando a
constru¢do de conhecimento sobre fragdes. Na Figura 20, o estudante deve movimentar
as fracOes para as figuras correspondentes. Na Figura 21, estudo das fracdes
equivalentes o estudante deve movimentar o texto da respostas (certo ou errado) para as
figuras correspondentes.

Escolha o Personagem

Instru¢des de uso

O programa mostra fra¢des simples e equivalentes.
Cada personagem ilustra o tipo de fra¢do de sua escolha.
0Os exercicios sdo explicativos para ajudar na elaboracdo das tarefas.

Inicio

Figura 18 — segunda tela com as op¢8es para escolher personagem e instru¢gdes de uso.

Fragbes Simples Fragdes Equivalentes

Voltar

Figura 19 — tela para a escola dos personagens.
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Mova os resultados das fragdes para os lugares certos,

Figura 20 — estudo de fracBes simples. Movimentacéo das fracdes para as figuras
correspondentes.

Movimentagio para
-Bréoximo das fragies

voltar Certo Certo

Figura 21 - estudo de fragdes simples. Movimentac&o das fracGes equivalentes para as
figuras correspondentes.

4 Consideracoes Finais

Este trabalho mostra que a TIC ¢ uma ferramenta que ndo pode ser ignorada pelas
escolas e estabelecimentos de ensino. Através dos exemplos mostrados, observa-se que
as caracteristicas que a tecnologia multimidia pode oferecer como, a possibilidade de
divertidas animagdes, a integracao de varias midias como a escrita, a imagem, o video e
o som que o computador, enriquece os contetidos estudados e a assimilagdo dos
conhecimentos ministrados. Este trabalho ¢ mais uma contribui¢do para minimizar a
falta de material multimidia, de carater gratuito, voltado para o ensino da matematica.

Em uma segunda etapa deste trabalho de pesquisa, sera feita a experimentagao
dos softwares desenvolvidos em sala de aula com alunos do ensino fundamental. Tal
experimentacao sera aplicada em conjunto com um planejamento pedagogico. Trata-se
de uma etapa importante para validar os produtos desenvolvidos.
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