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Resumo da Tese apresentada ao EPS/UFSC como parte dos requisitos
necessarios para obtencéo do grau de Doutor em Engenharia de Produgéo.

ENSINO DE MATEMATICA FINANCEIRA POR CBT - UMA ABORDAGEM
METODOLOGICA

Mardem de Almeida Machado

DEZEMBRO, 1997

Orientador: Bruno Hartmut Kopittke, Dr.

Departamento: Engenharia de Produgao

O propoésito deste trabalho é focalizar os recursos da tecnologia
hipermidia no processo de ensino/aprendizagem através de um aplicativo
computacional. Parte-se da premissa que essa metodologia de ensino pode
ser mais motivadora, proporcionando um maior rendimento. Elaborou-se um
aplicativo de Matematica Financeira, que foi utilizado por uma turma de 1°. ano
do curso de Ciéncias Econdmicas da Universidade Estadual de Londrina para
testar essa hip6tese. Em seguida, aplicou-se um questionario aos alunos
participantes do curso para verificar a eficacia e a facilidade de navegacéo.
Foram também realizadas entrevistas e uma pesquisa em bancos de
investimentos e empresas de comércio de varios segmentos para verificar a
validade do conteudo proposto no aplicativo.

O paradigma da hipermidia educacional esta sendo considerado como
uma tecnologia promissora, que podera trazer novas possibilidades ao
processo de ensino/aprendizagem de matérias curriculares por fornecer um
ambiente que favorece a criatividade e a exploragcdo pelos alunos e
professores. A Educagao centrada nesse ambiente permite adequar situagdes
de aprendizagem a uma pratica pedagoégica que venha estimular a construcéo
do conhecimento, visando a formagao de um cidad&o criativo e capaz de tomar
suas proprias decisdes.



Abstract of the thesis presented to the EPS/UFSC as part of the necessary
requirements for obtaining the Ph.D. degree in Production Engineering.

FINANCIAL MATHEMATICS TEACHING BY CBT - A METHODOLOGICAL
APPROACH

Mardem de Almeida Machado

DECEMBER, 1997

Tutor: Bruno Hartmut Kopittke, Dr.
Department: Production Engineering

The purpose of this study is to focus the resources of hypermedia
technology in the teaching/learning process through a software application.
The author starts from the premise that this teaching methodology can be more
motivating and give better results. He designed a Financial Mathematics
software, which was used by the students of the 1% year of the Economic
Sciences course at the Universidade Estadual de Londrina to test his
hypothesis. Next he applied a questionnaire to the students who took part in
the course in order to verify the efficiency and ease of navigation of the
software. He also conducted interviews and research in investment banks and
commercial establishments from several segments in order to verify the validity
of the software contents.

The educational hypermedia paradigm is being considerated as a
promising technology, which will be able to bring new possibilities to the
teaching/learning process of school subjects, as it provides an environment
favoring creativity and exploration by students and teachers. The education
centered on this environment allows the adaptation of learning situations to a
pedagogical practice which stimulates the construction of knowledge, aiming at
the formation of a creative person, who can be able to take his/her own
decisions



CAPITULO 1 - ALGUMAS REFLEXOES TEORICO-METODOLOGICAS
SOBRE O ENSINO ESCOLAR.

1.1 INTRODUCAO

Os objetivos que se pretendeu privilegiar na elaboragao deste
estudo tém como base as observagdes e reflexdes acumuladas ao longo de
uma carreira docente de mais de 20 anos, percorrida nos trés graus de ensino,
nas disciplinas de matematica, matemética comercial, matematica financeira,
estatistica e, mais especificamente, matematica financeira para os cursos de
graduacao da Universidade Estadual de Londrina. A busca de tais objetivos foi
acentuada, também, com a experiéncia adquirida enquanto aluno do Curso de
Pés-Graduagdo de Engenharia de Producdo da Universidade Federal de
Santa Catarina, através de leituras, trabalhos e discussdes realizadas. Estes
procederam-se também da necessidade de o professor estar sempre buscando
descobrir e elaborar, dentro da sua concepgdo de ensino, a forma mais

adequada para transmitir e ensinar os conteudos propostos.

Neste contexto, optou-se também pela utilizagdo da informatica
como um meio atraente e motivador para 0 ensino institucional, e que
atualmente deve estar inserida na pratica pedagdgica do professor, aqui
entendida como o efetivo exercicio profissional do professor, dentro e fora da
sala de aula. Portanto, uma pratica que também é social e que por isso
extrapola os muros da escola, vinculando-se ao cotidiano do professor, do
aluno e da Instituicdo Escolar. Dai porque a escola, sendo concebida como
um espaco social, € um espacgo de acdes alternativas que podem contribuir

para a transformagéo social.



Diante dessas consideracdes, e tendo como motivagéo a propria
pratica no ensino profissional em sala de aula, pensou-se em buscar, através
da informatica, uma forma de ensino que pudesse despertar uma maior
atracdo sobre o aluno e, a0 mesmo tempo, ndo excluir do processo ensino-
aprendizagem as relagdes teoria/pratica, e do cotidiano do professor e do
aluno, as suas experiéncias vivenciais, elementos estes que poderiam e
podem oferecer maior sustentacdo para um desempenho pedagégico mais

amplo e interdisciplinar.

A funcdo da educacdo escolar (...) esta explicitada nas propostas
de universalizagdo da escola e no objetivo de realizar a
preparagcdo dos individuos para a vida social, através do
desenvolvimento de -algumas competéncias exigidas na
sociedade moderna. (RODRIGUES, 1986, p. 58)

Observa-se que tais competéncias referem-se ao campo da
cultura ou “visdo do mundo” e da politica. Isto significa dizer que a educacgéo
escolar deve preparar o individuo para inseri-lo na concepg¢ao e compreenséo
de mundo emergente na sociedade, ao mesmo tempo em que ele possa
participar agindo nas mudancgas e transformacdes dessa mesma sociedade.
Por outro lado, para que esse mesmo individuo, ao compreender que esta
inserido nessa “visdo de mundo” ou cultura da sociedade, possa também estar

apto para a vida de cidadania.

Portanto, é necessario observar que a sala de aula n&o deve ser
entendida somente como aquele espacgo fisico determinado das instituicées
educativas onde os professores e alunos desenvolvem atividades de ensino-
aprendizagem, mas também como um lugar onde a ag&o educativa como um
todo possa conduzir-se na percep¢do da realidade social, econdmica, cultural

e politica atual em todos os ambitos espaciais: Cidade, Estado, Pais, Mundo.



se entenda

Segundo FREIRE (1988, p. 32):

em todo homem existe um impeto criador. O impeto de criar
nasce da inconclusdo do homem. A educagdo é mais auténtica
quanto mais desenvolve esse impeto ontolégico de criar. A
educacdo deve ser desinibidora e néo restritiva. E necessério

darmos oportunidade para que os alunos sejam eles mesmos.

Ainda segundo FREIRE (1988, p. 51):
0 professor (trabalhador social) que opta pela mudanga nao teme
a liberdade, ndo prescreve, ndao manipula, ndo foge da

comunicagdo, pelo contrario, a procura e vive.
De acordo com FREIRE (1988, p. 48) ha a necessidade de que

que a estrutura social é a obra dos homens e que, se assim for, a
sua transformagéo seré também obra dos homens. Isto significa
que a sua tarefa fundamental é de serem sujeitos e ndo objetos
da transformacéo. ‘

SO hé aprendizagem (aumento de conhecimento) quando o
esquema de assimilagdo sofre acomodagdo. A mente aumenta
Sua organizagéo e sua adaptagdo ao meio a fim de funcionar em
equilibrio. Quando este equilibrio é rompido por experiéncias ndo
assimilaveis a mente se reestrutura (acomodacdo) a fim de
construir novos esquemas de assimilagdo e novo equilibrio. Este
processo reequilibrador (equilibragdo majorante) é o fator
preponderante na evolugdo, no desenvolvimento mental e na
aprendizagem. (PIAGET, 1976, p. 175)

Aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal hoje, sera o

nivel de desenvolvimento real amanhd, ou seja, aquilo que um
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educando pode fazer com assisténcia hoje, ele serd capaz de
fazer sozinho amanha. (VIGOTSKY, 1994, p. 113)

O efeito do uso de instrumentos sobre os homens é fundamental
ndo apenas porque 0Ss ajuda a se relacionar mais eficazmente
com seu ambiente como também devido aos importantes efeitos
que o uso de instrumentos tem sobre as relagbes internas e
funcionais do interior do cérebro humano. (VIGOTSKY, 1994, p.
178)

Sob este enfoque, a formagdo do professor e sua pratica
pedagégica com o devido respaldo tedrico-metodolégico é de fundamental

importancia. Dai porque,

no presente momento, em que vivemos graves crises de
natureza econbmica, politica e social, onde a perda dos
valores éticos, morais e culturais apresentam-se como uma
das caracteristicas que distinguem a sociedade atual, onde
junto aos problemas do cotidiano encontram-se aqueles
relacionados com a baixa qualidade do ensino e com as
deficiéncias da escola publica, 0 que a educagdo tem a
fazer? (CLUNIE & SOUZA, 1994, p.4)

Sabe-se que a educacdo fundamentada nos principios
tradicionais apresenta problemas. E necessario que haja mudancas referentes
aos sistemas e as modalidades de ensino, de modo que os educadores
incorporem as novas fungdes advindas das necessidades dos atuais sistemas

educacionais. Ou ainda,

Se focalizarmos o problema na qualidade do ensino, a tbnica
segue sendo marcada pelo que é chamado didatica tradicional,
que caracteriza-se pela énfase da transmissdo de



conhecimentos, predominio do método magistral de exposicdo
como método de ensino, pouca estimulacdo do pensamento
divergente, da reflexdo critica, da criatividade intelectual e das
diferentes formas de expressividade humana. (CANDAU, 1989)

Em outras palavras, LIBANEO (1984), considera que,
tradicionalmente, a formacdo do professor preocupou-se, na sua pratica
docente, com trés dimensbes. o saber (dominio do conhecimento, do
conteudo) - o saber ser (caracteristicas pessoais positivas do professor) - € 0

saber fazer (ou seja, 0 método ou o como ensinar).

Nesta perspectiva, qualquer valorizagdo do enfoque acentuado
de qualquer dessas dimensbes da pratica docente pode fragmentar o
pedagdgico, a questdo técnica e a politica na agdo pedagégica escolar.
Concebe-se que o saber, 0 saber ser e 0 saber fazer devem caminhar juntos,
sem perder de vista o processo educacional como um todo, pois o professor
deve estar sempre a servigco do crescimento dos alunos, e ndo dessa ou
daquela classe social, pois sem a perspectiva integradora no ato educativo a

escola perdera o seu sentido.

Neste caso, torna-se muito importante que o professor seja
competente, compromissado e que, portanto, ndo permane¢a apenas na
divulgacéo reprodutivista de “conteudos curriculares”, de “modismos de ultima
teoria e conceitos elaborados’, mas que procure adequa-los a realidade e as
necessidades de seu cotidiano e de seus alunos em seus locais de vivéncia.
Ainda nesta linha de discussdo, 0 mesmo autor diz que, “pensar no
compromisso filosofico do docente é pensar no significado do ato de ensinar e
de aprender”. Isto corresponde a pensar nas relagbes como: sujeito e objeto,
teoria e pratica, ou seja, que no processo de ensino-aprendizagem, professor e
aluno devem se constituir em sujeitos e ndo objetos, onde teoria e pratica ndo

se desvinculem entre si e da realidade do seu cotidiano.



Portanto, é de fundamental importancia que o professor seja
possuidor de uma formacado adequada, de informacdes atualizadas, de um
contato intimo e permanente com a pesquisa, e ser capaz de uma reflexao
critica que o leve ao discernimento sobre o que ensinar, como ensinar e para
que ensinar. Por outro lado, é também importante que o professor se
conscientize dessa necessidade de capacitacdo. Para tanto, é preciso abrir-se
as inovagbes e saber conduzir, dentre outros, o seu papel de orientador e
mediador no processo de ensino-aprendizagem, procurando desenvolver o
ensino dos conteudos de forma a torna-los mais atraentes e relaciona-ios a

realidade vigente.

Situar a questdo pedagdgica dentro de um enfoque globalizador
e, assim, assumir suas relagcbes dialéticas com a sociedade e
suas contradigbes significa entender a agdo pedagdgica, em
geral, e o trabalho docente, em particular, como elementos de
mediacdo entre as condigbes concretas de vida e de trabalho do
sujeito da educacgédo e sua destinagdo social, pela apropriagdo de
conhecimentos e habilidades. Nisso a escola cumpre sua fungdo
pratica. A atividade mediadora do  professor propbe uma
preocupagdo - profissional na qual se articulam,

indissociavelmente, os conhecimentos tedrico-praticos originados
da investigagdo da préatica de ensino concreta que se

desenvolveu no cotidiano da escola em suas Situacbes
especificas e condi¢des objetivas. (LIBANEQ, 1987)

Dai a necessidade do professor estar sempre atento as novas
formas de ensinar, a exemplo dos recursos disponiveis e imprescindiveis da

informatica no cenario atual da educacéo.



1.2 A IMPORTANCIA DA INFORMATICA NO ENSINO ESCOLAR

Pensar em computadores na educagdo n&o significa pensar na
maquina e sim na educagdo. Educacdo e informatica devem ser consideradas

como um todo, visando o beneficio da sociedade.

A Tecnologia da Computagdo, por natureza, ndo €& nem
emancipatoria nem opressiva. Ela esta incorporada nos contextos econdémico e
social que determinam suas aplicagbes. Estes, por sua vez, devem ser
cuidadosamente estudados para assegurar que as aplicagbes de
computadores preservem e desenvolvam valores humanos em lugar de
deteriora-los. Neste trabalho procuramos conceituar a natureza do uso dos
computadores na educagdo e examinar as tecnologias da informatica mais

promissoras para dar suporte a este uso.

A tecnologia por si mesma, entretanto, ndo pode garantir uma
cultura democrética mais forte, mas as politicas e 0s processos
que noés criamos merecem uma atengdo critica. O incremento da
diversidade de meios, a participa¢do cidadé e 0 acesso a canais
de comunicagdo s80 necessarios para alcang¢ar o sonho de uma
solida democracia marcada pelo prazer da participacdo e onde
pode vir acontecer a amizade da sociedade civil. (CLUNIE &
SOUZA, 1994, p. 34)

Sabe-se que a educagdo no Brasil é carente de recursos e
ferramentas que venham dar apoio a todo o processo, e para viabilizar e
melhor adequar a introdugcdo das novas tecnologias da informagcdo que

venham garantir a consecucgéo dos objetivos educacionais.

Os progressos conquistados na microeletrdnica e nas modernas
tecnologias de informagdo, ou seja, as hipertecnologias, aparecem como

alternativas possiveis para se atingir os objetivos educacionais propostos e



assegurar um ensino de qualidade, que responda a problemas que atualmente
aparecem na educac¢do. Mas a educagdo tem que ter o comprometimento de
atender as aspiragdes individuais e sociais, com uma viséo critica e objetiva,

orientando o educando na procura e na elaboracdo do préprio conhecimento.

Segundo CLUNIE e SOUZA (1994), hipertecnologias sdo, em
outras palavras ferramentas da teleinformatica que capacitam o homem no
sentido de melhor reproduzir, acessar, recuperar, verificar, preparar e
manipular as informagdes, causando uma metamorfose da realidade em todos
os sentidos, indo além dos limites conhecidos. Sabe-se hoje que as
tecnologias hipermidia-multimidia embasaram-se na tecnologia das
comunicagbes e sistemas e produtos de suporte ao trabalho cooperativo
(Groupware), cuja finalidade principal &€ proporcionar maior eficacia na
armazenagem, acesso, elaboracdo, recuperacdo e reproducdo das
informagbes, que as vezes apresentam-se de formas multivariadas, como
texto, grafico, audio, video e animacgado, permitindo que as informacgbes
(conhecimentos) sejam transmitidas além dos limites de sala de aula, sendo
comunicadas entre as pessoas e a grandes distancias, através de programas
de televisdo, teleconferéncias - e agora com o advento da INTERNET -
eliminando em muito as fronteiras de acesso as informagdes, através do eixo
central que normalmente trata desse assunto, ou seja, os sistemas de bancos
de dados.

O avango da tecnologia tem conduzido o homem cada vez mais a
buscar inovadores e eficazes caminhos para a transmissédo das informagdes.
Essa busca gerou e promoveu o avango das hipertecnologias. Os sistemas de
hipertecnologias tém influéncia em todas as areas do conhecimento humano.
Porém, algumas areas sdo mais beneficiadas que outras com o advento dessa

nova tecnologia, como no caso da educagéo.



Ainda, segundo CLUNIE e SQOUZA (1994), os impactos das
hipertecnologias s&o cada vez mais evidentes. Elas mexem com as
capacidades do ser humano:

¢ tém aplicacdo em uma variedade de setores e usos;

o facilitam o desenvolvimento de novos nucleos sociais que

convivem no dia a dia;

e modificam a organizagdo dos meios pelo forte incremento

deles proprios e a sua competitividade,

e as relagbes que estabelecem ampliam-se cada vez mais a

niveis locais, nacionais, regionais e mundiais;

e requerem uma mentalidade distinta de trabalho e

aprendizagem.

Dentre estas, as hipertecnologias surgiram para causar mais
impacto, o que estd cada vez mais evidente. Essas tecnologias, fruto do
pensamento materializado, vieram para fazer o homem dar asas a imaginagéo
e permitir que desenvolva mais a sua capacidade, livrando-a da inércia, se ele

quiser.

As hipermidias estdo sendo aplicadas em varios setores,
faciltando o desenvolvimento, modificando a organizagdo dos meios,
ampliando as relagdes em todos os niveis, globalizando e ampliando a niveis
inimaginaveis as facilidades de comunicagdo entre os terrestres. Porém,

requerem uma mentalidade impar de trabalho no ensino-aprendizagem.

E necessério que se aproveitem os produtos de hipertecnologia
como instrumentos que venham a facilitar o conhecimento e ampliar as
atividades mentais. Contudo, a restruturacdo real do conhecimento através
desses produtos deve ser promovida de modo a apresentar uma nova viséo de
educadores e educandos frente ao processo ensino-aprendizagem. Para tanto,
faz-se necessario que a sua implantacdo tenha caracteristicas especificas

para facilitar o aparecimento de atividades também especificas, no ambito das
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entidades de ensino. Ndo se pode desprezar, no entanto, os requisitos da
tecnologia, da politica, da estrutura social e da dinamica dos grupos de
trabalho.

Para um aproveitamento em aplicagdes educacionais de matérias
especificas de ensino-aprendizagem curricular, € importante que se estimule
os educadores e que se promovam debates com todos os niveis de ensino
envolvidos nesse processo. Possivelmente isto pode ser conseguido de
maneira mais amena, comeg¢ando com 0S grupos locais, tornando os
resultados das experiéncias realizadas conhecidos na rede escolar. As
politicas educacionais devem atuar como meios que viabilizem a adequacgao e
assegurem a permanéncia dessas novas tecnologias para que haja um avango

continuo nas metas sociais da educacao.

A tecnologia educacional ndo se resume simplesmente em utilizar
meios, indo além desses limites. O seu papel no processo ensino-
aprendizagem deve ser o de um instrumento que ird mediar o saber, 0 saber
ser e 0 saber fazer entre 0 educando e o mundo, entre o educando e a
educacéo, ou seja, uma ferramenta que possibilite educando e educadores

redescobrir e reconstruir o conhecimento.

A Tecnologia Educacional fundamenta um diferente estilo
educacional em busca de um novo paradigma, através do qual, o
aluno tem possibilidades de desenvolver suas estruturas l6gicas,
seu raciocinio critico e sua capacidade de decisdo. (CAMPOS,
1993)

Quem podera mudar os rumos do direcionamento da tecnologia é
a prépria sociedade, e por isso essa mudang¢a nio € inevitavel. Para o uso
correto das tecnologias da computagdo que determinardo o destino da
sociedade da informacdo é necesséria a criacdo de padrdes éticos que irdo

medir os efeitos causados por ela nas estruturas sociais e culturais. Nesses
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padries éticos devem estar incluidas a liberdade criativa, solidariedade social,
justica econdmica e autogestdo, para que haja uma equidade ou uma
proximidade dela. Para tanto, devera existir uma conscientizagéo sobre o uso
desses padrdes e a capacitagé'o sobre suas aplicagbes, de modo que haja o
embasamento necessério dos conhecimentos computacionais pela sociedade

e, principalmente, pelas entidades educacionais em todos os niveis.

Os computadores comegaram a ser introduzidos, em um primeiro
momento, nas entidades de ensino superior, logo apds em algumas escolas de
2° grau e, atualmente, no 1° grau e até mesmo em algumas pré-escolas.
Embora haja o desejo de parte do professorado, uma outra parte, devido a
falta de informacdo, pensa que ird ser substituida pelos aplicativos
computacionais de ensino, e ndo que esses aplicativos sejam auxiliares
didaticos, ou seja, mais uma ferramenta para a melhoria do processo ensino-
aprendizagem. A quantidade de entidades educacionais que est&o
implantando sistemas educacionais para auxiliar na modernizagéo do processo
ensino-aprendizagem vem crescendo juntamente com © numero de
professores, que estdo cada vez mais conscientes dos beneficios advindos

desse ferramental, cujo uso futuro sera inevitavel por todas essas entidades.

E indiscutivel, portanto, a necessidade de interessar, treinar e
formar professores para que participem deste desenvolvimento.
E necessério formar uma massa critica através de debates sobre
as implicacées, em especial as de natureza social, dos metodos
e ferramentas da Informética aplicadveis a Educagdo para evitar o
surgimento de uma visdo puramente instrumental do uso de
computadores nas escolas. (apud ROCHA & SANTOS, 1994)

E imprescindivel que se clarifique a razdo da utilizacdo da
Informética, definindo as metas a serem atingidas, baseadas numa filosofia
pedagégica mais ampla. (LUCENA, 1991[3])
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Com base em CASTRO (1988), cita-se:

Convivemos hoje com uma grande controvérsia. Questiona-se a
pertinéncia de gastar fundos publicos para colocar computadores
nas escolas, quando ainda ndo conseguimos de fato alfabetizar
funcionalmente uma fragcdo consideravel da populacdo em idade
escolar. Seria, entdo, discriminatério colocar computadores
apenas para poucos. Inicialmente, ha o necessario conhecimento
de que vivemos em um pais heterogéneo. Esperar que todos
cheguem a certo nivel significa condenar os outros a marcar
passo, com trégicas conseqiéncias para 0 progresso do pais. Em
segundo lugar, os ricos, se ndo tem computadores em suas
escolas particulares, os terdo em suas casas. Privar oS menos
ricos s6 porque todos nédo poderdo té-los imediatamente é de
duvidosa equidade.

Instituicdes de ensino devem interessar-se em proporcionar aos
seus educadores, em suas diversas areas curriculares, oportunidades de se
interessar, treinar e capacitar-se no desenvolvimento de software
educacionais. Necessério se faz a formacdo de uma consciéncia critica dos
educadores através de discussdOes sobre os possiveis envolvimentos,
especialmente os de ordem social, metodolégicos e das ferramentas de
informatica, com uma mentalidade somente instrumental do uso dos

microcomputadores nas escolas.

Entretanto, podemos afirmar que, mesmo sem existir condigbes
materiais, o professor bem formado e informado sabera que jé é
possivel contar com métodos que preparam O raciocinio e a
capacidade de reflexdo do aluno como iniciagdo a um
‘pensamento computacional ’ (apud RUBINSTEIN, 1981).
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Usando-se simuladores de sistemas computacionais (ex.. um
jogo simples de baralho) contraria-se o pré- conceito de que
nogdes que interliguem a Educagéo a Informatica s6 podem estar
acessiveis a minoria que forma a elite da sociedade. (CAMPOS,
1994)

Observa-se, segundo SANCHES (1992), que

a sociedade da informagdo esta substituindo a sociedade
industrial e, neste contexto, o computador tem adquirido
importancia cada vez maior na sala de aula e no desenvolvimento
do processo ensino-aprendizagem. A presenga do computador de
forma crescente, em diversas atividades de nossas vidas, gerou
uma revolugdo na educagdo, uma revolugdo, para muitos, inédita
desde a invengdo da imprensa escrita.

As escolas, principalmente as publicas, precisam despertar para
o processo das mudangas das tecnologias da informacgdo, saindo da inércia
em que ainda se encontram para melhorar a sociedade na qual est&o
inseridas. Urgente e necesséria se faz a mudanga do sistema educacional
atual, saindo da timidez em que se encontra para avang¢ar rumo a uma posi¢ao
de carro-chefe da evolugdo de nossa sociedade. Todos os envolvidos nesse
processo, ou seja, toda a sociedade, em todos 0s seus seguimentos, devem
unir esforcos no sentido de investigar e sugerir caminhos para o uso adequado
dos computadores no auxilio a formagdo dos estudantes, para que possam ir
se adaptando num ritmo mais rapido, de modo a se realizarem dentro da

sociedade da informatica.

Hoje o computador manipula diferentes formas de informagéo
com a mesma facilidade: som, imagens, textos, graficos
informagbes numéricas e tornou-se, como os livros, jornais e
televisdo, um meio de comunica¢do. O paradigma da multimidia
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colocou disponivel para a area educacional novos ambientes de
aprendizagem e novas ferramentas que podem ser usadas tanto
por autores profissionais quanto por estudantes. (MIDORO, 1993)

Em sua dissertacdo de mestrado (CAMPOS, 1994), diz que,

Na busca de ferramentas que possam ser usadas na informatica
educativa, a hipermidia concentra hoje grande parte dos esforgos
de pesquisadores e professores. Esta tecnologia fornece
ambientes de aprendizagem abertos, flexiveis e customizados,
mas também contempla a aquisicdo de conteudos programaticos
através da interligacdo de grandes redes de conhecimento. A
hipermidia coloca a disposicdo dos alunos a possibilidade de
desenvolver habilidades necessarias para vencer os desafios da
sociedade do futuro.

Nesse contexto de discussao sobre a problematica que envolve a
educacdo como um todo, optou-se pela elaboragdo de um aplicativo
educacional hipermidia no processo de ensino-aprendizagem de contetidos de
Operacdes Comerciais, Financeiras e Introdugdo a Engenharia Econdmica
como um aplicativo computacional. Pretende-se com ele motivar os usuarios
no aprendizado desta disciplina de maneira agradavel, aproveitando os
recursos notaveis da muiltimidia, pois, como ja foi considerado, tais recursos
ndo devem ser ignorados pelas entidades educacionais, para que ndo corram
o risco de se tornarem obsoletas e desinteressantes. Estas entidades devem
ser as precursoras dos avangos da modernizagdo sendo o carro-chefe da
evolugdo, apesar das dificuldades para alcangar tais pretensdes. Dai, o
objetivo desde programa ser uma tentativa de melhorar a maneira de
apresentar uma disciplina, dando uma motivagdo maior ao usuario e
permitindo que o mesmo navegue com certa autonomia dentro dele e,

consequentemente, em seu aprendizado.



15

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O trabalho esta organizado em seis capitulos.

O primeiro capitulo refere-se a introdugdo, apresentando
reflexdes tedrico-metodoldgicas sobre o ensino escolar, tais como sua fungéo
e a do educador dentro do processo ensino-aprendizagem, a importancia da
Infformatica neste processo, o papel de um aplicativo computacional na
educacéo e os objetivos do trabalho.

O segundo capitulo fala sobre as etapas do projeto, ou seja,
justificativa, problematizagdo, objetivos, hip6teses, procedimento de selecao

de material, coleta de dados e analise dos mesmos .

O terceiro capitulo traz a conceituag&o de hipertexto, muitimidia e
hipermidia, apresenta o historico do paradigma do hipertexto/hipermidia e
especifica a terminologia que sera utilizada até o fim deste trabalho. Discute
ainda os papéis do autor e do leitor de um hiperdocumento e apresenta as
principais caracteristicas que um sistema de autoria e um hiperdocumento
devem ter. Descreve também os elementos basicos de um documento
hipertexto/hipermidia e as caracteristicas gerais da hipermidia. Fala sobre a
hipermidia na educacdo, de como as pessoas devem ser informadas, do
acesso a educacgéo e ao treinamento, do paradigma da informatica educativa,
aprendizagem dirigida pelo professor, aprendizagem autodirigida, enfoque
algoritmico, enfoque heuristico, caracteristicas da hipermidia na educacéo,
perspectivas do autor e do usuario final. Apresenta comentarios sobre alguns
dos aplicativos existentes na area da educagdo, telas mostrando operacgdes
executadas nos mesmos e sistemas existentes para elaboracdo em hipermidia
dos aplicativos educacionais.

O quarto capitulo faz uma introdugdo sobre o aplicativo

computacional educacional produzido neste trabalho e fala das suas condicoes
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de utilizacdo pelo usuério, da metodologia de ensino apresentada no mesmo,
bem como de sua metodologia de uso, exemplos da sua produgéo, o sistema
utilizado para a sua programacéo, do sistema autor e taxinomia, das vantagens
e limitagbes, 0 que se pretende com o uso deste aplicativo com relagdo ao
usuario, como coloca-lo para o ensino no conjunto de meios (midia), para
quais usuarios, qual o conceito didatico, fases de sua elaboragéo, como formar
os recursos humanos, qual sera o desenvolvimento futuro. Mostra também os
resultados da pesquisa em alguns setores do comércio onde é aplicado o

conteudo do software, e dos testes com os alunos.

O quinto capitulo apresenta as conclusées sobre o trabalho,
ressaltando a importancia e a utilizagdo do aplicativo e as sugestdes para

futuros trabalhos na area do processo ensino-aprendizagem.

Séo apresentadas, também uma ampla referéncia bibliografica e
uma ampla bibliografia que podem oferecer subsidios para a elaboragédo de
trabalhos como aplicativos computacionais de hipermidia para ensino de

disciplinas curriculares.

No Anexo A estdo algumas telas que mostram como foi feita a
elaboragdo do software. No Anexo B estdo os programas de Matematica
Financeira de algumas faculdades e de uma escola de 2° grau. No Anexo C o
modelo do questionario aplicado aos gerentes de estabelecimentos
comerciais e de bancos. No Anexo D o modelo do questionario aplicado aos
alunos sobre a aceitabilidade do uso do aplicativo de Matematica Financeira e

de seu conteudo.



CAPITULO 2 - METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 JUSTIFICATIVA

Este trabalho justifica-se pela necessidade de descobrir uma
maneira mais adequada para um melhor ensino-aprendizagem da Matematica
Financeira e para aplicagcdo de seu uso nos problemas do dia-a-dia, de uma

maneira criativa e simples.

Por outro lado, justifica-se também por contribuir com uma
pequena parcela de informagéo dentro do contexto educacional da disciplina
em pauta, sem excluir, numa discussido mais ampla, a questdo educacional
como um todo, pois é a educacgao, indubitavelmente, 0 caminho mais eficiente
para se alcancar uma melhor qualidade de vida para cada cidad&o. Presume-
se que é do conhecimento de pessoas esclarecidas que qualquer sociedade
que queira evoluir e ter um padrdo de vida razoavel devera trilhar 0 caminho

da investigacao, o que significa a procura do saber de forma mais eficiente.

Observa-se que os paises que se desenvolveram em ciéncia e
tecnologia néo deixaram a educacido abandonada, pois 0 exemplo mostra que
até o indice de marginalidade nos paises onde a mesma ¢ prioridade é

insignificante com relacéo aos paises onde a educagéo é negligenciada.

No campo das transagdes comerciais, percebeu-se que elas
existem em todos os niveis, tornando-se necessario um bom conhecimento da
Matematica Financeira para que hajam transacdes justas entre as pessoas e
entre os paises. Isso se obtém quando ambos os lados tém a consciéncia de
principios basicos institucionais e éticos adquiridos na formacéo da cidadania
via instituicdo educacional, a exemplo. No entanto, ndo se deve confundir
conhecimento puro e simples com uma educacio eficiente, pois a mesma é

algo mais amplo, mais abrangente, visto que proporciona uma formacéo
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crescente e positiva do carater humano, que funciona como um ingrediente

importantissimo para um relacionamento solidario no crescimento de todos.

Com relagdo a Matematica Financeira, vé-se que ela esta
presente em todas as agbes praticas dos ihdividuos, pois tudo que se pretende
empreender, necessita de dinheiro (moeda), objeto de estudo da Matematica

Financeira.

Este estudo justifica-se, também, pela motivagdo oriunda da
experiéncia de mais de vinte anos ministrando o ensino de Matematica
Financeira na Universidade Estadual de Londrina - Pr e no Curso Técnico em

Contabilidade na Escola de Comércio da cidade de Ibipora - Pr.

No ensino de 3° grau a Matematica Financeira estd sendo
ministrada para os cursos de Ciéncias Contabeis, Administragcdo de Empresas,
Ciéncias Econdmicas, Matematica , Engenharias e também em certos cursos
de pés-graduacéo.

Nas escolas de 2° grau a Matematica Financeira é ministrada
para o curso de Técnico em Contabilidade e outros, a nivel financeiro. No

ensino de 1° grau € ministrada a nivel comercial.

Justifica-se ainda por ter sido desenvolvido um projeto com o
titulo de “Criagdo de software Aplicado & Matematica Financeira” em
linguagem de programacéo Basic na Universidade Estadual de Londrina - Pr.
Estas consideragbes podem evidenciar a importancia da Matematica
Financeira em todos os niveis de ensino citado. Percebe-se, ainda, que essa
disciplina pode contribuir em muito até para a formagédo da cidadania, o que
significa trabalhar na formacdo de um educando que possa adquirir

consciéncia da sua identidade no seu contexto cultural e social.
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Outro fato que vem justificar tal proposicdo é a constatagdo do
fascinio que os microcomputadores exercem sobre as pessoas, notadamente
em criangas, jovens adolescentes, universitarios e até em uma certa faixa de
idade nos adultos, 0 que da a indicagédo de que um dos caminhos para a
rapida evolucdo de todos os campos de atividades podera ser via informatica
e hipermidia. Também & preciso estar atento a esses recursos para usa-los

adequadamente para o0 ensino.

Observando criangas, jovens adolescentes e adultos passarem
horas e horas sentados a frente de um microcomputador, divertindo-se com
programas contendo jogos, batalhas, aventuras etc., constatou-se, como nao
‘poderia deixar de ser, que o fascinio por essas maquinas deveria ser
aproveitado também para o ensino. Surgiu a idéia de também criar um
aplicativo computacional para o ensino-aprendizagem da Matematica
Financeira, mesmo sabendo das dificuldades que isso poderia apresentar pelo
pouco conhecimento que se tinha na area de informatica e pela escassez de
recursos, considerando que o uso da informatica pode ser um dinamizador da

motivacao do ensino-aprendizagem dessa disciplina.

2.2 PROBLEMATIZACAO

Observa-se que a origem etimologica da palavra crédito é
atribuida ao termo latino credo ( acredito, confio). O crédito € uma
manifestacdo de confianga entre duas entidades fisicas, ou fisica e juridica, ou
juridica e juridica. A troca de bens por um certo tempo, mediante remuneracgdo
(juro), € o que melhor conceitua o crédito. Entretanto, tecnicamente, no meio
financeiro ndo se pode analisar a nogdo de crédito separadamente da nog¢ao

de juro.

Varios autores afirmam que a nogéo de crédito esta ligada a da

letra de cambio, que surgiu apenas no final da ldade Média, hipbtese nao
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sustentavel pela prdpria etimologia da palavra, que torna patente a existéncia
dessa figura em séculos bem anteriores. No entanto, a letra de cambio e a
duplicata, chamadas titulos de crédito, marcaram com seu aparecimento uma
etapa fundamental na histéria da economia por facilitarem as transformagoes
comerciais e passaram, com seu uso e mais alguns outros titulos que vieram
apés, a modernizar a economia mundial. Verifica-se que essa modernizacao,
ou mudanga, comegou no final do século XV, com a ltalia assumindo papel
preponderante na economia européia e, por conseguinte, mundial.

O desenvolvimento das trocas comerciais levou ao aparecimento
de um termo que marcou de forma absoluta a histéria da economia:
Capitalismo. No momento em que a situagdo permitiu a realizacdo de
poupancas consideraveis por parte de alguns, o papel do capital (moeda)
passou a ser preponderante na producédo da riqueza. De inicio o capitalismo
se diz comercial, indicando que o regime esta sob 0 império dos negociantes,
que controlam a distribuicdo e a produgéo. Ja o capitalismo financeiro, que é o
que interessa aqui, surge num segundo momento, com © aumento
extraordinario dos negbécios e das necessidades de producdo. Com o
capitalismo financeiro, os bancos assumem o papel de destaque na economia

nacional.

Os bancos ja existem desde o século Xlll, e no século XV
assumem uma forma definitiva, mais ou menos como existem ainda hoje,
apesar de ndo se fazer uso dos recursos da eletronica. No entanto, os

primeiros bancos de que se tem noticia surgiram por volta de 1200/1300 D.C. .

O primeiro banco considerado moderno foi criado na Holanda.
Trata-se do Banco de Amsterda, fundado em 1608, que precedeu o Banco da
Inglaterra. Nessa época o eixo econdmico e financeiro havia sido deslocado da
ltélia para os paises Baixos, e foi nesse mesmo século XVII que se pode falar
adequadamente, pela primeira vez, da existéncia de um sistema financeiro

que tinha no banco, na sociedade por acdes e mais tarde na bolsa, seus trés
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elementos essenciais, tal como é ele encarado nos paises sob regime

capitalista ou iniciativa privada.

Na segunda metade do século XIX, o capitalismo financeiro se
impds sobre as outras duas formas de capitalismo (comercial e industrial),
assumindo sobre elas o controle absoluto. Pode-se entéo afirmar que as
economias nacionais ndo sdo mais economias de bens e sim de moedas,
prevalecendo nos empreendimentos financeiros atuais, inclusive a nivel do
processo de globalizagdo da economia, sendo a aplicagdo da moeda o objeto

de estudos da Matematica Financeira.

Espera-se que 0s recursos inovadores da hipermidia que estao
sendo usados no aplicativo computacional desenvolvido possam motivar o
“aluno para o aprendizado, através das explicagdes do conteudo feitas com a
animacdo dos elementos, a fim de evidenciar a solugcdo de exercicios

propostos para o treinamento.

Faz parte do processo de motivacéo o uso de imagens ilustrativas
estaticas ou animadas, som, video e voz. Foi utilizada a metafora “Jodo “ nos
exercicios e exemplos apresentados para fazer os varios tipos de
empreendimentos, com a inten¢gdo de tornar mais agradavel o ensino-

aprendizagem da disciplina.

Este aplicativo tem ainda como finalidade tornar mais simples e
facil o aprendizado de Matematica Financeira e a introducdo a Anédlise de
Investimentos. Para tanto, procura-se transmitir o conteudo de maneira
didatica, por meio de exemplos objetivos tirados de situagGes concretas, sem a
necessidade de um conhecimento mais apurado de computacéo, possibilitando
que aprenda a disciplina em seu préprio ritmo e horario disponivel, podendo
navegar dentro do programa para o toépico de interesse, guiado por um mapa
ou pelo menu principal, o qual apresenta os textos com o nome dos assuntos

principais contidos no programa. N&o visa dispensar a figura do tutor humano,
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ou seja, do professor, pois sempre que houver necessidade, ele devera ser

consultado.

Podera ser utilizado, também, em cursos rapidos para
treinamento de pessoas que trabalham em empresas, tais como industrias,
instituiges financeiras, bancos de investimentos e outros, bastando para isso

a escolha adequada dos capitulos.

A Matematica Financeira é bastante utilizada pela Engenharia
Econdbmica para auxiliar na solugdo dos problemas de Analise de
Investimentos. Nao foi feito um aprofundamento da Analise de Investimentos,

mas apenas a explicacdo de alguns métodos de tomada de deciséo.

A Matemética Financeira é considerada uma poderosa ferramenta
que permite a analise de problemas de investimento, sejam estes simples,
como a aquisicéo de um produto qualquer de uso imediato, ou a analise de um
projeto de investimento num empreendimento ihdustrial que custe alguns
milhares de reais. Sempre que o problema se reduzir a um fluxo de caixa, a

forma de solugéo sera o uso da Matematica Financeira.

2.3 OBJETIVOS
2.3.1 Objetivo Geral

Investigar o instrumental teérico e técnico existente e elaborar um
aplicativo computacional de hipermidia para ser utilizado no processo de
ensino/aprendizagem da disciplina de Matematica Financeira e ao mesmo
tempo mostrar que essa hipertecnologia pode ser um recurso promissor
enquanto procedimento tedrico-didatico no sentido de tornar o ensino mais

interessante e Itdico.
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2.3.2 Objetivos Especificos

Testar o aplicativo computacional visando alcangar melhoria no

processo de ensino/aprendizagem.

Utilizar situagdes do cotidiano profissional, escolar, pessoal, para

estudo e aplicagéo aos problemas financeiros.

2.4 HIPOTESES

2.4.1 Hip6tese Geral

O uso da tecnologia na Educag¢do pode motivar o aluno para um

processo de ensino/aprendizagem mais eficaz.

2.4.2 Hipétese De Trabalho

A Utilizagcdo de um software para aplicagdo na disciplina de

Matematica Financeira pode trazer resultados de aprendizagem mais

solidificados no processo de assimilagdo e acomodagio dos contetidos.
2.5 PROCEDIMENTO DE SELECAO DO MATERIAL

No desenvolvimento deste trabalho foi utilizada a bibliografia
pertinente ao tema utilizada pelas redes publicas e particulares em todos os

~ niveis de ensino citados e a disponivel em livrarias e bibliotecas publicas.

Na pesquisa com alunos, foram objetos de busca os métodos de

ensino mais adequados para a introdugao do assunto que foi trabalhado com o
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auxilio de microcomputadores. Nas escolas de 2° grau, a pesquisa com as
operagbes comerciais e financeiras foram trabalhadas procurando mostrar a
importancia da disciplina no dia-a-dia, através de exemplos praticos. No 3°
grau e pds-graduacdo a pesquisa foi através da Matematica Financeira e

Engenharia Econbmica.

As escolas foram selecionadas dentro de critérios que
atendessem a realizagido deste estudo. Com relagédo aos alunos de 1° grau, o
estudo foi encaminhado no sentido de aprender a resolver problemas praticos
de comércio com as operagbes mais simples, incluindo assuntos como
desconto simples comercial. No 2° grau pretendeu-se que os- alunos
resolvessem problemas um pouco mais complexos, como, por exemplo, o
parcelamento de dividas nas compras a prazo e outros procedimentos. No 3°
grau e pos-graduacgdo pretendeu-se trabalhar para que os alunos recebessem

uma formacgao profissional competente.

2.6 COLETA DE DADOS

Para busca de dados foram utilizadas observa¢des em lojas de
comércio, instituicdes financeiras, industrias, classificados de jornais,
programas de disciplinas ministradas para o 2°.grau profissionalizante e
faculdades. Esses dados serviram para a rhontagem de problemas de vendas
a vista e a prazo, com ou sem parcelamento, financiamentos feitos em cada
instituicdo financeira, aplicagées nos mercados de capitais, com a finalidade
de proporcionar um conhecimento mais adequado acerca desse universo de
ensino. A partir dessas observacdes e amostras trabalhou-se com o que é
compativel a cada nivel de ensino, numa constante progressao entre os graus

citados.
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2.7 ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados coletados foi feita mediante a enumeracéao e
selecdo dos principais problemas enfrentados dentro dos subsistemas
inquiridos. Em seguida fez-se um estudo correlacionando as técnicas de
Matematica Financeira, Engenharia Econdmica e Computacionais mais

adequadas aos dados observados das situagbes apontadas.



CAPITULO 3 - CARACTERIZAGAO DOS CONCEITOS DE HIPERMIDIA,
MULTIMIDIA E HIPERTEXTO E SUA RELAGAO COM A EDUCAGAO NO
PROCESSO DE ENSINO - APRENDIZAGEM

3.1 CONCEITOS DE MULTIMIDIA, HIPERTEXTO E HIPERMIDIA
3.1.1 Multimidia

Em seu significado mais abrangente, o termo multimidia aplica-se
a exposicdo das informagdes por meio da integracdo de diferentes meios,
como textos, graficos, figuras, som, video e animagdo em uma Uunica
apresentacio, o que pode ser feito de acordo com a imaginagdo de cada um

que faz o trabalho, bastando para tanto um PC provido do Windows 3.1.

A multimidia d& vida as telas de informacgdo, oferecendo varias
possibilidades, tais como ouvir a voz de alguém famoso do passado, apreciar o
lancamento de uma nave espacial ou prender a atengdo, quando se adiciona
animagéo as aulas ou a algum tipo de propaganda. A multimidia veio para
mudar a maneira do uso dos computadores, fornecenc;o uma ferramenta para
auxiliar no processo ensino-aprendizagem, transportando-nos ao préximo
século. Isto podera fazer com que 0 processo ensino-aprendizagem de
matérias curriculares deixe de ser considerado enfadonho e passe a ser uma

tarefa divertida e agradavel.

O termo multimidia refere-se as varias formas de midia ou
maneiras de comunicagéo, por exemplo: E-mail ( correio eletrdonico multimidia

ou mensagem que pode conter voz, som, imagens, textos, video e outros ).

O termo muitimidia pode ser entendido também como a
divulgagdo de informagdes por meio de uma forma, ou seja, de texto, audio,

gréaficos ou outros objetos com animagao, e video com movimento.
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Multimidia Extensions- Extensées de multimidia- Rotinas do
Windows que suportam gravacdo e reproducdo de audio, reprodugéo de
animacgdes, joysticks, MIDI, a interface MCI para CD-ROM, videodiscos,

videoteipes etc., e também o formato de arquivo RIFF. (consulte MCP).

Muitimedia upgrade kit - conjunto de atualizagdo para multimidia -
o hardware e software necessarios para transformar um PC padréo em um PC
multimidia (MPC). O pacote inclui uma unidade de CD-ROM, placa de som e
alto-falantes. Pode incluir também algum tipo de software e/ou CD-ROMs. A
vantagem do conjunto é que a placa controladora de CD-ROM e a placa de
som foram pré-definidas para evitar o conflito de poténcias entre elas, sendo

também incluidos os cabos de conexao adequados.

Com a interatividade, o multimidia pode facilitar o caminho para
uma maior integragdo  entre as pessoas. Mas se continuar
refletindo as desigua/dades sociais, pode também levar ao
alargamento do fosso que separa a ‘elite eletrdnica’ dos ‘técnico-
misergveis’. (NEVES & MUCHERONI, 1996, p. 8-10)

O desenvolvimento da computagdo gerou varios e novos termos,
como realidade virtual, inteligéncia artificial (IA) e outros, mas que nao
transmitem exatamente a idéia daquilo que representam. Ja a multimidia
retrata com bastante fidelidade aquilo que realmente representa. Seja o caso
em que se faga uso de trés de seus elementos, como som, texto e imagem, ou
um projetor de slides, um equipamento de som e um retroprojetor para ilustrar
uma palestra, ambos 0s casos caracterizam uma representacdo multimidia.
Porém, uma propaganda em que se faga uso somente de som e imagem néo
caracteriza, ou ndo €, uma apresentag¢ao multimidia. Como se pode notar, para
gue uma apresentacao seja caracterizada como multimidia é necessério que

se faca uso de pelo menos trés dos meios multimidia.
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A grande vantagem da multimidia reside em permitir a
interatividade e mesmo interferir na seqiéncia das apresentacdes, ou seja, o
usuario néo é, diante dela, um ser passivo, e sim participativo, tendo a op¢éo
de escolher o nivel que deseja para o seu aprendizado no caso de um

'programa educativo de uma disciplina especifica, como no trabalho que foi
desenvolvido, 0 que os outros modernos meios de comunicagao nao permitem.
Os multimidias podem ser considerados como uma nova ferramenta para a

comunicagdo com as massas pensantes.

O computador como uma maquina multimidia KARLSSON at al
(1993) descrevem como:

Todos os aspectos do uso do computador sdo importantes,
indicando que esse n&o € apenas uma simples maquina, mas por
si mesmo um multimeio. O computador é uma ferramenta
integrada que pode ser usada para muitos projetos (incluindo
correio, telefax, telefone, jornal e, em principio, até mesmo a
televisdo). Combinada com facilidades multimidia externas (as
quais, como acabou de ser indicado, podem ser integradas) nédo
€ apenas uma maquina, mas uma ferramenta da sociedade de
informagdo e para inferenciar nossas vidas dentro dessa

sociedade.
Segundo SEMETEYS, em NEVES & MUCHERONI (1996), é

uma evolugdo tecnolbgica, cultural e econbmica que esta se
desenvolvendo e emerge do encontro de dois mundos que até
entdo se ignoravam: o universo informatico - marcado pela razéo,
pela tecnologia e pela interatividade - abre uma janela para o
mundo do video, livre, da imaginacgéo.
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O principal produto da multimidia € o CD-ROM (Compact Disc
Read Only Memory), que tem a grande vantagem de armazenagem de som,
‘imagens e video, com uma capacidade de comportar muito mais informagées

do que o disquete, porém a um pre¢o ndo muito acessivel.

No entanto, existe uma panacéia a respeito dos CD-ROMs, pois
em termos tecnoldgicos ndo apresenta tanto. Sua meméria de armazenagem é
de fato mais espagosa, e por isso tem uma capacidade maior de
armazenamento de dados, além de maior precisdo, seguran¢a e durabilidade
devido a sua leitura ser &tica. Apresenta também vida util de uso ilimitada, a
nao ser que se quebre por acidente, porém a légica usada nele é a mesma que
no disquete magnético, ou seja, binaria, onde nao ha possibilidades de op¢des

complexas de estocagem.

Ja o sistema de armazenamento cristal possiveimente
revolucionara o0 mercado eletrdnico, pois agrupa os dados
tridimensionalmente, possibilitando a meméria do CD-ROM  fazer a
confrontacao das informagdes existentes no seu interior e responder de acordo
com seu estoque de informagdes, ndo tendo a obrigatoriedade necessaria da
programacéo do usuario, podendo acessar, buscar e tomar posicdo. O CD-
ROM representa muito das nogdes do que é multimidia, devido ser ele uma
realidade verdadeira que esta ao alcance do usuario através das modernas
tecnologias de comunicagéo, e que agrupa textos, imagens, som, vozes e

interatividade.

Como ja foi dito, pré-escolas e escolas de primeiro grau da rede
particular de ensino ja introduziram a computacdo ou informéatica em seus
curriculos, e mais recentemente as escolas da rede publica de primeiro e
segundo graus comegaram a instalar em seus espacos fisicos laboratérios de
computagdo com vérios PCs 486 e Pentiums com programas educacionais,

como, por exemplo, o Colégio Vicente Rijo, em Londrina, no Parana.
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Nas cidades com uma populag¢do maior e nas capitais, o numero
de escolas que estdo segmentando-se nesta area de aplicacdo educacional
estd em franco crescimento. As escolas publicas poderdo, cada vez mais,
implantar em seus espacgos fisicos laboratérios conseguidos através de
projetos elaborados pelos seus professores com a finalidade do uso de
microcomputadores e elaboracdo de programas de ensino de disciplinas
curriculares, ou projetos educacionais de pesquisa em todas as areas de
atuacdo das mesmas. E evidente que os educadores trabalhando nesta linha
de vis&o fardo com que nao haja a exclusido, em futuro ndo muito distante, dos
menos favorecidos. A sociedade ndo pode ficar excluida desse processo ou se
eximir dele para que haja constitucionalizagdo de um projeto no sentido de
garantir a todo e qualquer cidadao o ingresso nessa nova estrada, ou seja, a
era das novas tecnologias, para que ndo haja aumento do fosso existente
entre as classes, 0 que tanto alertam as autoridades em assuntos

educacionais.

Neste contexto, como ja foi dito, multimidia € o termo aplicado a
apresentacdo de informagdes quando ha uma composicdo de varios meios,
como textos, graficos, figuras, video, som, animagdo, tudo em uma mesma

apresentacgao.

Multimidia € o resulfado da reunido de um conjunto de
tecnologias de origens diversas, informatica, comunicagéo,
design, psicologia, fotografia, educagdo, video, animagéo,
gréficos, textos sdo algumas das areas concernidas pelo tema...
Fantasticos recursos de armazenamento e processamento de
informagbes tornaram possivel a interatividade dos sistemas com
0s usuérios num nivel que ha poucos anos s6 era concebivel no
universo da ficgdo cientifica... O mundo mégico da multimidia s6
aparece, com as criagbes que dédo vida aos discos-0ticos: oS
sistemas que sdo rodados neles. Esses sistemas podem ser
voltados para infinitas aplicagbes: educacgdo, treinamento,
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publicagcbes, publicidade, criagdo, vendas, entretenimento, efc.
Podem ainda ser usados para criar outros sistemas-tantos
quantos se queira... Uma rapida manipulagdo pode abranger todo
tipo de informagdo: do texto ao filme, passando pela foto, pelo
desenho e pelo som. (CHAVES, 1991)

Segundo a COMMODORE BUSINESS MACHINES, introdutora
do conceito de muiltimidia, no campo da informatica, através do
microcomputador Amiga, multimidia € um método de projetar e integrar
tecnologias de computador em uma s6 plataforma, de maneira a permitir ao
usuario final insergcéo, criacdo, manipulagéo e utilizacdo de textos, graficos,

audio e video, com uso de uma so interface de usuario.

Um dos aspectos que ndo pode ser esquecido é o0 da
interatividade quando se trata de multimidia para apresentacdo de
informagdes. Ao se combinar video, graficos, figuras nos e texto esta-se
obtendo um muitimidia, que quando colocados em um hipertexto ligados entre

si resultara num hipermidia, o que sera visto mais adiante neste capitulo.

Atualmente o termo multimidia é entendido como sindénimo de
hipertexto, de uma maneira mais ampla, devido a imagem e som digital, que

engloba em seu contexto apenas textos, graficos e figuras.

Segundo PICHER (1991), a diferengca entre multimidia e
hipermidia para um programa rodado em cores, ou seja, figuras e beeps nao é
necessariamente uma aplicagdo multimidia, e uma aplicacdo hipermidia,
reservando para aplicagdes que permitem aos usuarios navegar de maneira

nao linear através de textos, imagens e sons o termo hipermidia.

Segundo BARK(1993), os programas educativos multimidia
podem ser avaliados em diferentes “dimensdes de interesses”, destacando

entre elas, a aprendizagem efetiva.
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Na elaboracéo de um aplicativo muitimidia o autor deve se utilizar
dos recursos disponiveis, observando os aspectos que facilitardo a navegacgao
pelo usuario. Segundo MARTIN (1992), alguns deles s&o:

¢ estimular uma boa estruturagdo do documento;

e estruturar o documento de maneira claramente visivel para o

usuario;

e proporcionar ao usuario uma navegacdo visivel e alta

velocidade através de sua estrutura;

e permitir que 0 usuario possa voltar a nds que ja atravessou,

com facilidade;

e possibilitar a volta do usudrio de maneira instantanea aos

pontos de origem quando se sentir perdido.

3.1.2 Hipertexto

O hipertexto, segundo LUCENA (1994, p. 18),

apresenta a capacidade de arrumar documentos em trechos e
combina-lcs conforme a necessidade de compreensdo ou de
organizagdo, utiliza a linguagem natural usada nos textos dos
documentos para gerenciar desvios interativos, ou seja, para
permitir que o usuario ‘navegue’ (‘browsing’) pelo documento,
relacionando informagdes e idéias, escolhendo e controlando o
caminho que Ihe for mais adequado. O principal recurso do
sistema hipertexto é sua interagdo com a base de dados de
documentos. A ﬂexibilidade que esse sistema oferece ao usuario
na recuperagao de textos, figuras, sons e filmes de video constitui
um paradigma de ponta na concep¢do do processo de ensino-

aprendizagem.
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idéias e conceber documentos com criatividade, podendo, entdo, esse sistema

possibilitar e auxiliar na geragéo e organizagéo de informagdes.

Segundo SHNEIDERMAN (1991), os principais atributos para
elaboragao de trabalhos hipertexto, s&o:
e existe um grande corpo de informagbes organizadas em
numerosos fragmentos;
¢ os fragmentos se relacionam entre si;
e 0 usuario necessita de uma pequena fragdo de informacédo de

cada vez.

Para MIRANDA (1990), a generalidade e flexibilidade do
hipertexto fazem com que ele sirva para armazenagem de documentos, uma
vez que todos os tipos de informacé&o podem estar contidos em seus nés e

seus usuarios podem dar uma estrutura prépria ao documento.

O paradigma de hipertexto/hipermidia tem despertado grande
interesse em usuarios de todas as areas de atividade devido a possibilidade
de se poder unificar os conceitos Uteis em todas as atividades tradicionais,
sejam elas humanas ou automatizadas pela informatizacdo, ao

armazenamento e a manipulagcéo de informagées em quantidades elevadas.

A forma de representacgéo utilizada pelo hipertexto & semelhante,
em muitos aspectos, a forma utilizada pela mente humana para fazer
associagbes e também é semelhante as redes semanticas, como formas
estruturais de representacdo cognitivas. Pesquisas sobre as sinapses
realizadas pelo cérebro, os padrées pendéncias e a memoéria vém demonstrar
o poder de associacdo da mente humana, que nido tem o padrdo linear

normalmente utilizado na organizagéo de informagdes, documentos e livros.
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O desenvolvimento dos sistemas de hipertexto/hipermidia torna-
se um evento que rompe com os padroes de organizacéo linear da informagéo.
Sua estrutura e facilidades de navegacao - n&o linear - resultam mais préximos
da forma de padrbées da meméria humana. Entretanto, como hipermidia resuita
um ambiente de representacdo do conhecimento flexivel e com certa analogia
as formas associativas da mente humana, torna-se obrigatério repensar a
filosofia com que tém sido elaborados os distintos depésitos de informagdes e

conhecimentos, quando sdo utilizadas as ferramentas de hipertecnologia.

PIMENTEL (1989), na andlise de aplicativos de hipertexto
elaborado, encontrou as seguintes facilidades:

e permissao para o usuario gerar ligacdes para suas anotagées
particulares;

e permissdo de acesso simuitaneo por vérios usuarios ao
mesmo documento;

e manutengdo automatica de diversas versGes do mesmo
documento;

e suporte para que os nds ndo contenham apenas textos, mas
também graficos, som, imagem animada, etc;

e suporte para que os varios usuarios tenham acesso ao sistema
de modo distribuido;

¢ visualizacdo grafica dos nds das redes e suas ligacoes;

e Visualizagédo de varios nés simultaneamente na tela, utilizando

um sistema de janelas.

Segundo CLUNIE e SOUZA (1994), ainda nédo foi apresentado
um conjunto normalizado de requisitos para os sistemas hipertexto. Muitos
hipertextos estdo sendo desenvolvidos e cada um deles apresenta
caracteristicas proprias, particulares da aplicacdo para a qual estdo sendo
criados. As variagbes nos distintos projetos s&o o resultado, além do objetivo
que orienta o desenvolvimento da aplica¢do, das diferengas nos ambientes de
hardware nos quais os hipertextos poderdo ser implementados e da existéncia
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de plataformas e ferramentas que acompanhem o processo de

desenvolvimento.

Segundo LIMA (1989), as boas qualidades que caracterizam um

sistema de hipertexto sao:

conectividade entre as informacgoes;
interface amigavel;

visualizagédo do conjunto de informagdes;
acesso compartilhado;

recuperagao e busca de dados;

controle de versées.

Segundo NIELSEN (1990), a utilizacdo do hipertexto esta

associada a alguns parametros tradicionais, ou seja, custo, suporte,

confiabilidade com outros sistemas, porém aponta outras caracteristicas do

funcionamento do sistema:

facil de aprender. os leitores rapidamente entendem os
comandos basicos e op¢des de navegacéo e os utilizam para
localizar a informagéo desejada e os autores séo capazes de
fazer modificagdes sem conhecer o contexto total da base de
informacdes;

eficiente ao usar. é facil para o leitor localizar um né e
entender o seu significado em relagdo ao ponto de partida; o
autor pode rapidamente construir uma estrutura de hipertexto
que reflita o seu dominio de conhecimento;

facil de lembrar: apbés algum tempo sem wusar o
hiperdocumento é facil para o usuario lembrar como usar e
navegar por ele e para o autor deve ser sempre facil retornar a
base de dados e atualiza-la;

poucos erros: em caso do leitor seguir um né errado deve ser
facil para ele retornar a locagao prévia, o autor deve evitar nés

que levem a lugares errados ou com conteudos incorretos;
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e prazeiroso para usar. o usuario deve ter a sensagdo de

dominio do hipertexto e deve poder mover-se livremente.

Segundo CAMPOS (1994), cada vez mais, os computadores sdo
operados por individuos n&o especializados, e a interagdo homem/computador
torna-se cada vez mais importante . Quanto maior o potencial para a interacéo
dinamica entre o homem e a maquina, melhor a participagéo ativa do usuario

no dialogo e maior seu envolvimento e motivagao.

Segundo MIRANDA (1990), o enfoque de hipertexto é aplicavel
como modelo, para o armazenamento de documentos devido a sua
generalidade e flexibilidade. Ele é geral na medida em que todos os tipos de
informagdo podem estar contidos em seus nés e, € flexivel na medida em que

0s usuarios podem impor uma estrutura prépria ao hiperdocumento.

3.1.3 Hipermidia

A hipermidia engloba multimidia e hipertexto. Embora haja
autores que entendam hipertexto e multimidia como sinénimos, pode-se dizer
que ha uma diferenga, uma vez que a multimidia € a combinagdo de texto,
imagem, video, som e imagens em movimento, e o hipertexto caracteriza-se
por permitir que no préprio texto, se clique uma palavra para se pesquisar sob
0 assunto ao qual ela se refere, ou melhor, o leitor tera a liberdade de navegar
de acordo com os assuntos de sua preferéncia, mantendo a leitura sobre
controle. Pode, também, ser uma tela contendo os varios assuntos em
paragrafos, que permitira ao usuario acessar aquele que possa lhe interessar
mais. Esse material agendado na tela pode ser um artigo, um livro ou mais,
com a vantagem de conter ligacbes (“links”) de retorno para que o leitor

sempre possa voltar ao ponto de origem do texto onde apareceu a ligagéo.



37

Segundo KARLSSON et al (1993) uma completa cobertura do
conteudo do curso ndo conduz o estudante a curiosidade explorativa e a uma
atitude cientifica do conhecimento e da aprendizagem. O uso interativo da
hipermidia levarda a um aumento da qualidade epistemoldgica, uma vez que
desse modo a independéncia dos alunos no planejamento, aquisicido de
conhecimento e resolugdo de problemas pode ser facilitada e desde que, ao
mesmo tempo, guia e supervisdo tutorial possam ser incluidos. A hipermidia
tem possibilidades de suprir os alunos com uma grande quantidade de
informagdes. Com interfaciamento em rede a aprendizagem pode acontecer
independente de tempo e lugar e a educagao individualizada sera possivel.
Combinada com a comunicacdo mediada por computador e o software
educacional o estudante tem uma ferramenta para a educag¢ao dentro e fora da

sala de aula.

Com relagéo a diferengca entre multimidia e hipermidia, PICHER
(1991), diz que

um programa que roda em cores, figuras e beeps ndo é
necessariamente uma aplicagdo multimidia, e uma aplicagdo
multimidia ndo é necessariamente aplicacdo hipermidia,
reservando, para esse termo, aplicagbes onde o usuario navega

de maneira néo linear através de textos, imagens e sons.

Ja os hipertextos causaram, ainda, mais uma revolucdo na
facilidade das comunicagbes, e a partir dai houve uma revolugcdo mais
acentuada da ferramenta chamada hipermidia, que veio mudar os modos de
acessar e construir o conhecimento através de um novo entendimento da
realidade.

As mudangcas existentes na atualidade tiveram como
responsaveis, no seu inicio, o surgimento dos PCs, que continuaram evoluindo

mais e mais com o aparecimento de tecnologias inovadoras, como CD-ROM,
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videodiscos, scanners, monitores interativos, fax-modem, mesas

digitalizadoras, sintetizadores de audio e voz e outras mais.

MCDAID (1991), que ao definir hipermidia referencia a
THEODORE NELSON (apud NELSON), considera esse termo como uma
extensao do termo hipertexto, pois ele implica ligagcdo e navegacio através de
materiais armazenados em diversas midias: texto, graficos, sons, musicas,

video, e outros.

SCHWABE & ROSSI (1993), definem hipermidia como sendo um
estilo de construcéo de sistemas para a criagdo, manipulacéo, apresentacéo e
representacdo da informagéo onde:
¢ ainformacédo se armazena em uma colecao de nés multimidia;
e 0s ndés se encontram organizados em forma implicita ou
explicita em uma ou mais estruturas (ambientalmente uma
rede de nds conectadas por /inks);
e 0s usuarios podem acessar a informagéo, navegando através

das estruturas disponiveis.

3.1.4 Classificagdo dos Usuarios Hipertexto/Hipermidia

3.1.4.1 Usuério Autor

Para se elaborar um texto de maneira aceitavel, compreensiva,
metodolégico-didatico, € necessario um especialista no assunto a ser
informado no hiperdocumento, pois ele é quem detalha os contetidos, criando
os nds e fazendo as ligagdes entre eles, ou seja, ele € quem faz o desenho do
modelo do aplicativo que contera as informagdes uteis a serem comunicadas

ao usuario leitor.
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Todo processo que envolve a escrita de um hiperdocumento é
chamado de autoria, isto para enfatizar que a elaboracdo de um

hiperdocumento néao é simplesmente a escrita do mesmo.

Na elaboragdo de um projeto de autoria de um aplicativo
hipermidia, além do sistema de autoria para o desenvolvimento do programa
propriamente dito, faz-se necessario o auxilio de outros sistemas de apoio dos
quais se pode incorporar, por meio de fungées de importe e exporte contidos
em ambos, outros recursos como: desenho, pintura, ilustragdo, titulagao,

diagrama, tratamento de figuras e outros.

Segundo SHNEIDERMAN (1991), existe uma série de
caracteristicas que as ferramentas de autoria devem ter, a saber:

¢ disponibilidade de um conjunto de fungbes de editoragéao;

¢ lista de nomes dos nds, indices, sindnimos, e outros;

¢ disponibilidade de comandos para formatagéo de tela;

e controle de versdes;

e colaboragao;

e controle de seguranga;

o confiabilidade;

e controle de cores;

e troca rapida dos modos de autoria e leitura;

o disponibilidade de busca e substituicdo de fungbes em nés

multiplos;

e criptografia;

e compressao de dados;

o facilidades para graficos e videos;

e capacidade de exportar arquivos para outros sistemas;

¢ integracdo com outros Softwares/Hardwares;

e acesso a CD-ROM, video-disc e outros dispositivos de

armazenamento de informagdes;
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e operacionalidade em rede local;

e banco de dados multiusuario, rede e distribuido

Atualmente, os programas de multimidia contam com um namero
muito grande de ferramentas para a elaboragdo de sofisticados programas de
autoria, porém os sistemas anteriores de textos e menus s&o simples de serem
utilizados por uma série de razdes, tais como: a comparagéo texto e grafico é
um processo menos elaborado e mais familiar aos autores do que a criagéo e
integracdo de animagdo, video e audio e requer menos tempo de

aprendizagem do que os sofisticados sistemas de autoria.

Segundo HERNANDEZ (1992), se apontam alguns dos principios
a.serem observados na elaboragéo de sistemas de autoria:

e um maior numero de liga¢cdes no documento acarreta uma rica
conectividade do hipertexto;

¢ nos Gbvios devem ser evitados, de forma que cada né sirva a
um propésito claro;

e devem ser considerados 0 espacamento das linhas e a
quantidade de informacGes a serem incluidas em uma telg;

¢ - as telas n&o devem exigir muitas informagdes anteriores;

¢ no projeto da tela € muito importante o layout visual.

3.1.4.2 Usuario Leitor

Quem gera o hiperdocumento é o autor, que devera proporcionar
ao usuario leitor a facilidade de navegacédo dentro do hiperdocumento para
extrair do mesmo aquilo que deseja conhecer, podendo relacionar os caminhos
que forem de maior interesse ao seu objetivo.

O programa que permite ao usuario ler o hipertexto chama-se
browser ou navegador, dando ao mesmo a possibilidade de verificar os

conteudos dos nés e navegar de um né para outro, permitindo o acesso rapido
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ao ndé desejado, procura por topico, palavra-chave, e outros, fornecendo

informacgdes ao leitor de maneira simples e facil.

Segundo MIDORO (1993) et alii, a distin¢éo entre autor e usuario
final ndo é tao clara assim. Em muitos sistemas de hipermidia o usuario pode
facilmente passar do ambiente de autoria para o de navegacéo e ainda pode
usar o ambiente de autoria em diversos niveis, permitindo a criagdo de
documentos personalizados. As fungdes de CUT e PASTE, disponiveis no

sistema podem auxiliar na criagéo de notas personalizadas.

De maneira geral, o leitor pode navegar em um hiperdocumento
de trés maneiras basicas:
e seguindo as ligagdes (links), e analisando o conteddo das
janelas (frames) abertas;
e por busca na rede ou parte dela, através de palavras chave
(string) ou outros;

e navegando através do grafico da estrutura do documento.

Por mais flexivel que o hiperdocumento se apresente, em
qualquer das alternativas citadas havera uma rigidez hierarquica das ligacdes
que nortearda o leitor na escolha, definindo previamente os caminhos que

podera seguir.

3.2 ELEMENTOS BASICOS DE UM HIPERTEXTO/HIPERMIDIA

_ De uma maneira simplificada, varios autores, como, BORGES
(1991), BERK (1991) e BREITMAN (1993), definem cada um desses como a
sequir:

- e né: fragmento de informac&o que descreve uma idéia ou um

conceito. E a unidade de informagdo num hiperdocumento;
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¢ ligagdo: referéncia eletrdnica cruzada que faz a conexao entre
dois nos;

¢ botdo: possivel ponto de desvio do contetido de um né;

e mapa: prové a visualizagdo do conjunto de nés e os
relacionamentos existentes entre eles

o trilhas: sdo sequéncias de nés que foram percorridas pelo
usudrio durante uma sessdo de navegagdo, aleatoria no
hiperdocumento;

e excursdes: trilhas pré-definidas;

o visdes: permitem estabelecer o contexto sob o qual o leitor
ira “ver” o hiperdocumento;

e versdes: capacidade de preservar as diversas edi¢cdes
histéricas de criagédo do hiperdocumento;

e seguranga: restricdo de acesso a informag¢bes contidas no
hiperdocumento;

e rede: conjunto de nds interconectados por ligacdes.

Segundo ESTEVAM (1992), a escolha do estilo de interagdo e
dos dispositivos deve considerar o minimo esforco humano na busca de uma
relacdo amena em relagéo aos seguintes processos:

e perceptivo: fornecendo estimulos visuais, auditivos e tateis;

e cognitivo: fornecendo consisténcia em relacdo a informacgdes

ja familiares aos usuérios que sdo necessarios & recepcéo,
interpretacéo e manipulagdo de informacgdes;

o fisico: necessérios para operar e dialogar com o computador;

Segundo CAMPOS (1994), a garantia e a dinamica do
hipertexto/hipermidia e uma boa interface com o usuario baseiam-se, entre
outras, no seguinte:

° 'uso de recursos sonoros e visuais, como, fotografias, video,

animacao, graficos e textos;
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Ambiente de aprendizagem baseado em hipermidia (in
MULTISILTA & POHJOLAINEN, 1995)

CONKLIN (1987) define hipertexto como um dado base que é
organizado nao linearmente. O dado base consiste de nds e /inks
entre os nés. O contetido de um nd é apresentado em uma janela
da tela do computador. Mas geralmente a hipermidia pode ser
vista como um método de ligar muitos tipos de informagéo de
diferentes aplicagGes. Neste artigo usamos o termo hipermidia
para cobrir alguns aspectos do hipertexto, hipermidia e
multimidia. Um hipermidia matematico deveria ter, pelo menos,
0s seguintes componentes:

e um dado base com /inks n&o lineares entre os nos;

e um método de apresentar muitos tipos de diferentes dados;

e uma ferramenta para apoiar a resolugéo de problemas;

e um sistema de navegacéo.

Diante dessas informagbes conceituais partimos para uma etapa
seguinte, que se constituiu na busca de entender, para aplicar na elaboracéo
de nossa proposta de trabalho, a hipermidia no processo ensino-

aprendizagem.

3.3 HIPERMIDIA NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

O conhecimento das verdades relativas ’de vanguarda é uma
forma de adaptacédo das pessoas & sua realidade diaria. Nas circunstancias
criticas da vida, as pessoas nao dispéem de um professor as suas ordens. Em
tais momentos cruciais, elas dependerao, exclusivamente, do que sabem ou ja
vivenciaram; as suas experiéncias acumuladas. O estudo mais inteligente é o
auto-dirigido, que as mesmas fazem por sua conta. Esta é a superdidatica, o

superensino e o superaprendizado.
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Ao desenvolver produtos computacionais que venham a auxiliar
no processo ensino-aprendizagem, deve-se tomar o cuidado na escolha da
ferramenta a ser usada nessa elaboragéo. Para esse objetivo téo nobre e de
bom senso, procurar usar ferramentas que oferegiam versatilidade de uso e
que sejam mais faceis de manipulacdo da informagdo multi-tipo, ou seja, ndo
limitar esse processo somente com informagdes em forma de texto, permitindo,
sempre que possivel, uma interagdo mais agressiva do usuario, tanto autor
quanto leitor, para que ele se sinta motivado a aprender os contetudos
propostos, as novidades, o que pode ser feito através das hipermidias, que
séo, como ja foi citado, uma combinacdo dos muitimidias e hipertextos, que
oferecem meios capazes de despertar essa motivagdo ao processar
diagramas, imagens estaticas e em movimento, voz, som, animagdes, videos e

codigo fonte.

Atualmente, esse conjunto de hipertecnologias que esta sendo
citado nesse trabalho, ou seja, aplicativo hipertexto-hipermidia, é bastante
indicado como uma modalidade ferramental de auxilio potencial no processo

ensino-aprendizagem.

3.3.1 Hipermidia Educativa

Varios sdo os autores encontrados na literatura que assinalam as

vantagens oferecidas pela informatica educativa, dos quais citaremos alguns.

De acordo com SANCHEZ (1992), os seguintes aspectos devem
ser considerados:

e ainteragéo que se produz entre o computador e aluno;

« possibilidade de/para dar atengdo individual ao aluno;

¢ a potencialidade de ampliar as experiéncias a cada dig;

e 0 suporte do computador como ferramenta intelectual;
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a capacidade de outorgar ao aluno o controle do seu préprio
ritmo de aprendizagem;

¢ 0 controle do tempo e sequéncia de aprendizagem;

e controle do conteudo da aprendizagem pelo aluno;

o possibilidade de utilizagdo da avaliagdo como meio de

aprendizagem.

Segundo CLUNIE e SOUZA (1994), o desenvolvimento de
produtos educacionais requer o uso de ferramentas que sejam cada vez mais
versateis e que facilitem a manipulagao multi-tipo, isto é, ndo se deve trabalhar
s6 com a informacdo textual, pois limita a educagdo na sua busca de
motivagéo, fixacéo e transferéncia de conteldos, novidades e outras mais para
o aluno; deve ter a 'capacidade de processar também diagramas, imagens

estéticas e em movimento, voz, som, animacdes e codigo fonte.

Para PETRUSHIN (1993), de acordo com as atividades do aluno,
pode-se distinguir dois ambientes no processo de ensino-aprendizagem, ou
seja: ambiente passivo e ambiente ativo. No ambiente passivo desse processo,
o aluno tem somente a possibilidade de ler ou observar as informagdes
preparadas pelo autor onde sua participagao fica restrita a escolha do caminho
a ser percorrido, e num ambiente ativo desse processo, a atividade do aluno é

direcionada para a construgéo de novas informacées.

Ao se escolher a hipermidia para elaboragio desse trabalho é
porque esta se apresenta como uma possibilidade importante para
desenvolvimento desse processo, por oferecer caminhos que podem vir a
melhorar muito a qualidade e velocidade do mésmo, ao permitir um elevado
grau de interativiqaq§ e apoio aos processos de ensino-aprendizagem, de

varias maneiras.

Para RESTREPS (1992), a hipermidia desponta como uma
possibilidade importante para a educagéo porque oferece grandes promessas
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para melhorar a qualidade da mesma. Os sistemas de hipermidia permitem um
alto grau de interatividade e apoiam os processos de aprendizagem de varias
formas, ou seja:

e 0s professores podem usar de aplicagdes de hipermeios e
adicionar ensinamentos, criando, assim, ambientes para
capacitacio e treinamento dos estudantes;

e pode-se desenvolver a capacitagdo dos professores e
estudantes no uso e manejo de maquinas e equipamentos,
utilizando esta ferramenta;

e 0s estudantes que tém dificuldade com express&o escrita
podem ter outros meios para comunicar-se, seja visual ou
SONGOro;

e as criangas e jovens de hoje estdo acostumados a ver
televisdo, ouvir musica e interagir com jogos de computador e
podem encontrar nas aplicagdes de hipermeios uma forma
mais completa e atrativa de aprender,;

e hipermeio também pode ser util na ajuda aos estudantes para
criar seus proprios materiais de estudo e a desenvolver idéias
a respeito de conteudos curriculares, (por exemplo, estudantes
podem escrever documentos e encaderna-ios);

e hipermeio cria um potencial de trabalho conjunto, onde os
estudantes estdo conectados e podem adicionar novas idéias
ao trabalho de outro, ou, mais ainda, ao trabalho original do

professor/educador.

Segundo FIGUEROA (1992), no topo das prioridades dos
professores deve estar o desenvolvimento da habilidade de pensar de forma

criativa, objetiva e analitica.

De acordo com ROCHA et al (1992), uma condigdo fundamental
para a vida nas décadas futuras é desenvolver a capacidade de aprender. O

hipertexto/hipermidia tem a caracteristica de integrar grandes quantidades de
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informacéo de diferentes tipos, o que permite que se consolide este paradigma

nas escolas.

CAMPOS (1994) afirma que, como ferramenta do professor, 0
hipertexto/hipermidia possibilita o trabalho em equipes multidisciplinares e
oferece muitas outras vantagens que ainda estdo sendo descobertas pelo uso
cada vez mais intensivo desta tecnologia na educacéo:

e elaboragdo de ambientes para capacitacdo dos estudantes e

materiais didaticos diversos, explorando a conectividade e
relagées entre as informagdes;

e aprimoramento de seus conhecimentos através do acesso a

informacdes em diversos niveis de detalhamento;

¢ analise das trilhas percorridas;

¢ diagnéstico do desempenho de seus alunos na navegacéo de

um hiperdocumento através da analise das trilhas percorridas.

FIGUEROA (1992) diz que oferecer um conjunto mais rico de
materiais para o aprendizado e com isto contribuir significativamente para a
exploracao e pesquisa dos estudantes é uma caracteristica da hipermidia para
a educacdo, e que a hipermidia permitira aos estudantes simular eventos
complexos e/ou fendmenos cientificos, econdmicos e histéricos, explorando as

variaveis e relagbes que constituem este fendbmeno.

CHAVES (1991) atesta que o potencial inovador da hipermidia
deve ser destacado pois, a simples manutencdo do modelo de educagao
utilizado em sala de aula, como transmissédo de informacgdes e aprendizagem
extremamente estruturada, € um exemplo claro de ‘reembalagem” ao

desenvolver-se um hiperdocumento.

Para REISMAN (1991), neste contexto, podem-se citar algumas
vantagens da hipermidia em relagdo aos programas do tipo CAl (Computer
Assisted Instruction):
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¢ aumento do uso de material pictérico e audio;

e aumento do controle do sistema pelo aluno;

¢ integracdo da instru¢do com outras aplicagdes;

e aumento do uso de simulagdes e resolucdo de problemas;

e compactacao do sistema;

o sistemas de autoria e apresentacdo como gerenciador de

midia.

Ainda segundo CAMPOS (1994), é importante assinalar também
que a hipermidia permite ao professor/autor selecionar ligagbes a serem
apresentadas aos diversos alunos/leitores, autorizando-os a fazer uso de
apenas uma determinada visdo do sistema. Ao determinar a seqiéncia que o
aluno devera seguir para navegar em um hiperdocumento, seja na autoria, seja
em visdes ou excursdes, o professor estara contémplando 0 modelo de
ambiente algoritmico de aprendizagem, mas, com possibilidades de ndo estar

s6 reembalando software do tipo exercicio e pratica e tutoriais.

De acordo com CHAVES (1991), no sistema hipermidia o aluno
passa de mero recebedor de informagGes a manipulador e processador da
mesma e dai:

e decidindo a sequéncia em que a informagdo vai ser
apresentada ou recuperada e 0 seu esquema de navegacéo
pela informacao;

e determinando o ritmo e velocidade da apresentagéo do no;

e controlando repeticdes, avangos, interrupgdes, sempre
podendo retornar onde parou da vez anterior;

o estabelecendo associa¢des e interligagées entre informacdes
diversas.

Segundo GUEDES & ARAGON (1991), o desenvolvimento do

espirito critico do aluno é promovido quando exigimos sua atuagdo constante ,
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sua observagdo, apreciacdo e raciocinio, desenvolvendo-lhe a agilidade e

organizagao do pensamento e favorecendo a formulagio de novas idéias.

De acordo com CAMPOS (1994), o ambiente de aprendizagem
centrado na hipermidia nd&o & uma solugdo Unica para os problemas da
educagdo, mas certamente oferece alternativas para muitas das questdes que
caracterizam o obsoleto modelo de educagdo atual. A educagdo na era da
informacdo exige um novo paradigma: inferir e interpretar. A hipermidia abre
esta nova perspectiva de levarmos os alunos a pensar e construir
conhecimentos, aliando bases de conhecimento com estudo individualizado,

aclOes exigidas hoje para um novo modelo educacional.

Ainda, segundo CAMPOS (1994), o paradigma da hipermidia traz
a perspectiva de aproximar a educacédo do novo perfil do aluno: valorizacao
nao sd da aquisicdo do conhecimento mas, principalmente, das habilidades do
pensamento. As novas tecnologias permitem a construcéo de hiperdocumentos
que nao sé apresentem conhecimento, mas que construam conhecimento,
dando ao aluno a oportunidade de construir e fazer anotagées nos nés, criar
novos nds e modificar ou fazer novas ligagdes. Um hiperdocumento
desenvolvido por uma equipe multidisciplinar, com professores, pedagogos,
psicélogos, especialistas em informatica educativa e profissionais de
informatica, entre outros, podera ser utilizado por alunos de forma individual e
incremental para satisfazer seus interesses e caracteristicas pessoais. O
resultado podera ser um ambiente aberto e flexivel de aprendizagem, onde a
possibilidade de criagdo de cenarios abrird espagos para sentimentos e

buscas individuais.

3.3.2 O Papel de um Aplicativo Computacional na Educagao

As geragdes de hardware de computadores que se sucedem s&o

muitas, e com recursos cada vez maiores, com muito aprimoramento,
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proporcionando a utilizacdo de aplicativos computacionais cada vez mais

sofisticados, 0 que podera facilitar, em muito, a elaboracdo de aplicativos

educacionais.

Neste sentido, SANTOS(1993), realca que:

Geracbes de hardware de computadores vem se sucedendo,
cada uma delas proporcionando mais recursos para que o0 uso do
computador através do software possa ser feito de forma mais
sofisticada. Os computadores na Educagdo podem ser
considerados como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, ou usados para a alfabetizacdo em informética.

Os éxitos que podem ser alcangados no campo educacional com

o uso de aplicativos computacionais dependerd muito da adequacdo e

qualidade dos mesmos. Atualmente, com o avango das telecomunicacdes, os

aplicativos deixardo de ser usados apenas em uma determinada localidade,

podendo ser acessados em qualquer parte ou local, facilitando a troca de

informagdes entre os usuadrios da mesma instituicdo ou de instituicdes

localizadas em diferentes e distantes locais ou paises.

(1993);

Dai porque, conforme levantamentos realizados em LUCENA

0S progressos que poderdo ter lugar na area de Educacéo
dependem da adequacdo e da qualidade do software (apud
ROCHA,1987) (apud ROCHA, 1993). Hoje, gragcas as
telecomunicagbes software que € usado localmente pode ser
trazido de repositérios localizados em todas as partes do mundo,
e o software pode também dar suporte & cooperagcdo entre
individuos distribuidos numa mesma instituicdo ou localizados em
diferentes paises.
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O computador como uma ferramenta epistemolégica, segundo

KARLSSON et al, (1993) é:

um aspecto muito importante mas negligenciado do computador é
0 acima mencionado facilitador para transformar o estudante em
um epistemologista. Um instrumento do computador para
implementar isto é a linguagem de programagdo LOGO, mas ha
também outras linguagens de programagdo preenchendo o
mesmo papel. Tal instrumento poderia treinar os estudantes a
pensar, criar, explorar e analisar, e a entender em seu préprio
processo de aprendizagem e leva-los a explorar além disso.

A aprendizagem assistida por computador ativa os estudantes

(KARLSSON et al, 1993):

multimidia,

a aprendizagem assistida por computador esta em uma fase de
rapido desenvolvimento. Para acentuar o componente da
aprendizagem preferimos falar da aprendizagem com ajuda do
computador. Dentro deste projeto investigamos e exemplificamos
a integragcdo do uso do livro texto e o uso do computador para
promover a aprendizagem em alto nivel. Em um livro texto
comum uma fungdo tem que ser representada por curvas

baseada em valores representativos dos pardmetros, ...

Segundo BAILEY (1996), novas tecnologias, como o uso de

podem proporcionar ricas oportunidades para abordagens

construtivistas no campo da educagdo. Mas o que “é construtivismo?

Simplificando, tem sido descrito como “aprender juntando o significado de

pedacos da realidade...” (D'IGNAZIO, 1992). Os construtivistas certamente

concordariam que a aprendizagem é construida dentro da mente do educando

e que a genuina transferéncia de conhecimento ocorre mais provaveimente

quando “a énfase é transferida das ... atividades ... que o professor faz para
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aquelas que os estudantes deveriam desempenhar” (VOLKER, 1992). Deste
modo, a aprendizagem ativa se torna uma realidade porque o educando nao é
um nao participante passivo que facilmente ignora ou esquece o encontro. O
“pedago de realidade” inicial € a participagéo no processo. Os construtivistas
entdo, defendem a aprendizagem centrada no estudante que seja auto-
dirigida, que tenha relevancia pessoal para o educando, e que seja
manifestada por uma forma de demonstragdo ativa (que nédo seja

necessariamente limitada a forma verbal ou escrita).

Isto requer consideracdo sobre o inicio do projeto institucional e
afeta as atividades reais e a cultura da classe inteira. Existe a suposicdo de
que a instrucdo bem planejada deveria ser naturalmente motivada, embora a
atrag&o, por si s6, ndo seja um foco de projeto. Quando a aprendizagem,
entretanto, é centrada no estudante e dirigida para o estudante, € muito mais
provavel que atraia o participante. Esta atrac;éo‘e a motivagdo intrinseca
subsequente produz um meio altamente produtivo para um educando genuino.
Adicionalmente, € mais provavel que a aprendizagem auto-dirigida tenha
. importancia, pessoal, e que quando novo conhecimento é assimilado com

associagdes personalizadas, o significado e a retengdo aumentem.

Aqueles que aderem a esta visdo, assentada na teoria da
aprendizagem cognitiva, teriam uma preocupacao especifica, entdo, de que o
projeto de instrugdo se preocupe com as condigbes mais favoraveis das
experiéncias (auto-dirigidas) e a dindmica da motivagdo intrinseca...
(REZABEK, 1994). Como resultado, varios, porém similares principios do
projeto construtivista tém sido adotados como uma tentativa de delinear uma
estrutura integrada para guiar o projeto de sistemas educacionais
construtivistas (BLACK et al, 1994). A seguir, é apresentada uma estrutura,
envolvendo seis principios, montados a partir de varias fontes, da

Universidade de Columbia:
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e monte o palco, mas faga com que os alunos zerem o
conhecimento por eles mesmos tanto quanto possivel
(JACOBY, 1978) (BLACK et al, 1987);

e ancore 0 conhecimento a atividades e situacbes auténticas
(grupo de conhecimento e tecnologia de VANDERBILT, 1990);

e use os métodos de aprendizagem cognitiva de moldagem,
andaime, desbotamento e monitoramento para transmitir como
construir o conhecimento em atividades e situagbes auténticas
(COLLINS et al, 1990);

¢ situe o conhecimento em contextos multiplos a fim de preparar
para a transferéncia apropriada a novos contextos (GICK &
HOLYOAK, 1983);

e crie a flexibilidade cognitiva assegurando-se que todo o
conhecimento seja visto sob multiplas perspectivas (SPIRO et
al, 1991);

e Faca com que os educandos colaborem na construcdo do
conhecimento (JOHNSON & JOHNSON, 1975).

Com estes principios em mente e com a tecnologia disponivel
atualmente, existem muitas sinopses (sequéncias) possiveis para a instrugdo
enriquecida e a aprendizagem intensificada. Entretanto, mesmo quando as
possibilidades para desenvolver a instrugdo, incorporando mduitiplos meios
(como uma seqéncia) parecem promissoras para os professores, a realidade
€ que, pelo menos a nivel secundario, muitos estdo sobrecarregados demais
para dedicar o tempo necessario para este tipo de empreendimento. O
conceito construtivista da aprendizagem centrada no educando sugere uma
outra, talvez melhor, conduta a seguir. Se os educandos, junto com os
professores, sdo expostos as possibilidades da apresentagdo multimidia e tém
a oportunidade de participar de oficinas ou atividades em sala de aula
utilizando estas tecnologias, aqueles com interesse e propensao comec¢arao a

incorpora-las como produtos que demonstram seu conhecimento em areas de
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contetido. Isto, por sua vez, provavelmente gerara mais interesse entre a

populacéo estudantil e o corpo docente.

“Usar a tecnologia como um veiculo de aprendizagem” em
contraste com usar a tecnologia como “ferramenta para o ensino” (VOLKER,
1992) é um foco légico para pesquisa, pois 0 desenvolvimento dos produtos de
multimidia oferece circunstancias adaptadas de maneira ideal para

corresponder aos principios do propésito construtivo.

Atualmente, parece haver, segundo HOUSE (1993), duas
categorias totalmente opostas de modelos seguidas para o projeto de
instrucdo baseada em computador: a abordagem behaviorista e a

construtivista.
3.3.2.1 Abordagem Behaviorista

A primeira categoria de modelos, e a mais comum utilizada,
aplica uma abordagem behaviorista ac uso de computadores para a instrucdo.
Projetos com esta abordagem usam o computador como uma plataforma para
a entrega de instrucdo programada. A razdo pela qual os modelos
behavioristas sdo tdo mais comuns na pratica & que eles sdo muito similares
ao modo como a instrugéo acontece frequentemente em sala de aula. Na sala
de aula um instrutor tem um conjunto de objetivos da ligdo, d& uma aula
explanatéria, usa exemplos, proporciona oportunidades para a pratica e testa o
conhecimento retido pelos alunos. A maioria dos programas instrucionais
baseados em computador seguem hoje um formato similar & experiéncia de
aprendizagem em sala de aula. Em um programa tutorial, sdo dados ao aluno
os objetivos da licdo, a informagdo é apresentada, é dada a oportunidade para
a prética e entdo o computador testa a absor¢do do material pelos alunos. O
sistema educacional WICAT amplamente usado no pais (recentemente
adquirido pela Jostens Learning Company) é um excelente exemplo desta

abordagem para o projeto de instrugdo baseada em computador.
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Tudo que é projetado para o computador com estes modelos,
mesmo quando efetivo, simplesmente substitui 0 que é feito com o papel, livros
e as ferramentas tradicionais de instrucdo, conversdes eletrdnicas do mesmo.
Usado somente para apresentar blocos sequenciais de informagao, o
computador perde as vantagens das caracteristicas unicas que o tornam um

aparelho instrucional de grande for¢a e flexibilidade.
3.3.2.2 Abordagem Construtivista

Uma segunda categoria de modelos para instru¢do por
computador, proclamada por proponentes de liberagdo do computador como
Ted Nelson (1974, 1987) vé o projeto de instrugdo baseada em computador
como a construgdo de enormes estruturas de informag¢des que os educandos
podem explorar a vontade sem qualquer guia ou direcdo. Defensores, como
Nelson, tém um ponto de vista construtivista. Eles acreditam que “o
conhecimento é pessoalmente construido a partir de representagdes internas
por individuos, usando suas experiéncias como fundamento. O conhecimento
é baseado em construgbes individuais que ndo sdo vinculadas a qualquer
realidade externa, mas sim as interagcbes do conhecedor com o0 mundo
externo. A realidade &, até certo ponto, 0 que quer que o conhecedor conceba
que seja.” (JONASSEN, 1990)

Para aqueles com este ponto de vista, a instrucdo ocorre
simplesmente pela navegagdo e exploragdo de referéncias do tipo
enciclopédico pelos educandos (GLASHKO, 1990), procurando informagdes
quando se sentirem inclinados a fazer isso. Estes sistemas de fonte de dados
base sdo chamados de hipertexto base de conhecimento hipermidia porque a
informag&o neles é arranjada em um meio ndo sequencial, ndo linear (SEYER,
1991). As bases do conhecimento hipermidia batem com alguns dos aspectos
unicos do computador, permitindo que os educandos explorem pedacgos
diversos e abundantes de informacao.
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Mas isto € realmente aprendizagem? De acordo com a seguinte
definicao, poderia ser. “Aprendizagem € a mudanca relativamente permanente
no conhecimento ou comportamento de uma pessoa devido a experiéncia’
(WOOD, 1992). Mas quéao efetivas as bases de conhecimento hipermidia sdo
para a instrugdo, num sentido pratico, esta sujeito a questionamento. Na
verdade, a pesquisa demonstra que explorar a informag¢ao sem qualquer guia
ndo promove necessariamente a transferéncia do conhecimento para novas
experiéncias de aprendizagem. (JACOBSON & SPIRO, 1991)

3.3.2.3 Uma Nova Abordagem

ApGs examinar as abordagens para modelos instrucionais
baseados em computador, seguidas, agora, pela maioria dos projetistas de
instrugéo, parece que o uso instrucional ideal do computador seria como as
capacidades unicas do computador enquanto uma ferramenta para a

aprendizagem, mas tendo uma estrutura projetada para auxiliar a instrugao.

O que é proposto é a construgdo de um modelo para instrugédo
que capitalize as capacidades multimidia, Unicas do computador. O modeio
seria chamado de “Base de Conhecimento Hipermidia de Frame Expandida”.
Este modelo representa uma visdo para o desenvolvimento das bases do
conhecimento hipermidia multi-enfileirados, que sdo internamente estruturados
para proporcionar um guia para o educando, enquanto contendo fontes de

conteudo extensivo na forma de pedacgos de informacéo multimidia.

3.3.2.4 Caracteristicas Hipermidia de um Modelo

Um aspecto excepcional de um modelo hipermidia é que todos os
recursos informacionais dentro de uma tela de conteddo dada sdo ligados
onde quer que o contelido se sobreponha. Com estes links, o educando pode
se mover de um recurso informacional para outro sem ter que retornar 3 lista

principal dos segmentos do recurso. Os links entre os recursos informacionais
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de uma tela de conteudo e de outras telas, tanto na mesma, quanto em
diferentes telas de dominio, sd0 uma outra caracteristica excepcional deste
modelo. Estes links podem ser especialmente marcados de modo que os
educandos saibam quando eles estdo se encaminhando para a informacéo de
fora da tela de contetido dentro da qual eles estdo trabalhando no momento, e
dentro de que tela de dominio de complexidade a informagdo é encontrada.
Muito embora os educandos possam selecionar segmentos de recursos
informacionais, eles podem voltar a tela atual para testar antes que eles

possam se aprofundar permanentemente na base de conhecimentos.

3.3.2.5 Conclusao

O modelo para instrugdo dentro de uma base de conhecimentos
hipermidia ainda esta se desenvolvendo. Entretanto, ha muito a se fazer para
se incorporar esta forca excepcional do computador moderno para fornecer
recursos informais multimidia interligados para os educandos explorarem, com
a estrutura de um projeto instrucional que guie o educando através de uma

série planejada de eventos para aprendizagem.

A tecnologia de computador oferece-nos uma poderosa e versatil
ferramenta. O papel da hipermidia na educacéo superior, segundo BEERMAN
(1996), pode mudar dramaticamente o ensino e a aprendizagem. A multimidia
integra uma variedade de fontes, tais como texto, (palavras e graficos), som
(voz, musica, fala e efeitos sonoros) e visuais (ainda imagens, video e
animagdo). O resultado € uma maneira melhorada de apresentar material
abstrato ou complexo com a compreensdo e o0 interesse dos alunos
aumentados. Ha muitos modos pelos quais se pode integrar a tecnologia do
computador e a educagdo - desde dar uma aula até a aprendizagem assistida
por computador, acessando informagdes a partir de outras de nivel superior. A
aprendizagem assisﬁda por computador pode ser na forma de apresentagéo
do software (dirigida pelo instrutor) e também do software interativo (dirigida
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pelo estudante). No caso do software interativo, a informagdo pode ser
apresentada em um formato interativo n&o linear. Usando hipermidia, a
informacédo é organizada por links, permitindo aos educandos criar seus
préprios caminhos num processo de aprendizagem. Nos préximos anos,
indubitavelmente ver-se-4 um aumento na disponibilidade de programas
interativos desenvolvidos para cursos superiores. Este tipo de aprendizagem
assistida por computador pode ser usada de modos variados, de tutoriais,
testes, estudo de casos e até mesmo simulagdes que permitam que os alunos
experimentem as situagbes com as quais eles possam lidar na vida real.
Livros-textos muitimidia que contenha &udio, animagbes e explorem a
capacidade ja estdo disponiveis em disciplinas tais como medicina, geografia,

quimica, anatomia e fisiologia, matematica e ciéncia politica.

O verdadeiro beneficio dos médulos de aprendizagem interativa
esta associado ao fato de oferecerem aos estudantes uma oportunidade de
serem participantes ativos do processo de aprendizagem. Em contraste com a
conferéncia que usualmente envolve a audi¢do passiva, 0s moddulos de
aprendizagem interativa ajudam a desenvolver o pensamento critico e a
habilidade de resolver problemas, proporcionando aos estudantes uma

oportunidade de aplicar seus conhecimentos.

Para classes numerosas, onde a interagcéo com os estudantes é
limitada, o sofftware pode ser usado para desenvolver e apresentar material de
ensino. O software pode transformar slides estatisticos de despesas gerais em
animagbes coloridas e arrojadas. Considere os modos pelos quais os
computadores podem tornar as aulas mais interessantes e efetivas que as
aulas tradicionais:

e Visualizacéo e animagdo melhorada - ... O uso de imagens e

animacGes torna mais facil para os estudantes a
conceitualizacdo da informacao. Estudqs indicam que a
explanacao visual tem um efeito positivo nos ganhos e

exatidédo dos conhecimentos. A habilidade de mostrar imagens
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de funcgbes reais também ajuda a manter os estudantes
interessados durante a aula. Imagens disponiveis em
bibliotecas CD-ROM e videodiscs sdo facilmente incorporadas
em apresentagdes. Adicionalmente, os instrutores podem usar

o software para criar suas préprias imagens e animagades;

Descoberta progressiva de informagdes - Quando muita
informagdo é apresentada muito rapidamente, os estudantes se tornam
confusos e sobrecarregados. Uma vez que eles sejam capazes de assimilar
‘novas informagbes, a aprendizagem comeca a acontecer. Apresentar
conceitos complexos, em pequenas etapas sequenciais, melhora a habilidade
dos alunos de assimilar as informagdées de modo significativo. Isto é
particularmente importante para as aulas introdutérias com pré-requisitos e
interesses diferentes. Comparada a slides e projegées gerais, a muitimidia
oferece aos instrutores um controle maior sobre como e quando a informagao
€ apresentada aos estudantes. Estudos que contribuam sobre como esta

tecnologia possa ser usada mais efetivamente no ensino s&o necessarios.

3.4 CIDADAQOS BEM INFORMADOS

CLUNIE & SOUZA (1994) afirmam que as pessoas desejam e
precisam ser bem informadas. Elas necessitam de alta qualidade, informacgéo
confiavel e oportuna. Sao interessadas em uma ampla faixa de opinides a
partir de uma ampla variedade de fontes e que freqientemente, os recursos
humanos ndo séo apreciados ou utilizados, em parte porque as pessoas néo
tém informagdes umas sobre as outras e sobre o que a vizinhanga tem para
oferecer. Informagdes uteis incluem: agdes em ocasifes de desastres, “foruns”
de perguntas e fespostas dirigidos por médicos, enfermeiras, advogados,
mecanicos e outros especialistas; mapas da comunidade; recursos da
comunidade, incluindo servigcos sociais, bancos, escolas, igrejas, banco de

empregos, atividades infantis e outras.
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Para que a educacgdo produza melhores resultados é necessario
que O processo ensino-aprendizagem nao seja apenas um processo de sala de
aula, mas também um processo que possa ser auto-desenvolvido pelos
usuarios, em suas residéncias, empresas onde trabalham e outros lugares.
Entretanto, para que isso possa se tornar uma realidade dos cidadaos pode-se
recorrer aos programas educacionais de matérias curriculares que poderao
mudar a concepg¢éo anterior através dos programas de hipermidia que facilitam
a aquisicdo desse conhecimento com o uso de computadores domésticos
(PCs), cursos do SENAC, cursos ministrados nas empresas, televisdo e outros,
introduzindo um novo paradigma que é o da informatica educativa. Esse novo
paradigma vem proporcionar o estudo autodirigido, onde o usuario podera
estudar em seu préprio ritmo e horario de disponibilidade, tanto nas escolas

como em casa ou nas empresas.

Segundo LAASER (1994), no inicio da elaboracéo do trabalho ou
primeira fase escreve-se um conceito breve, descrevendo os conteltidos e as
opcdes didaticas principais. Esta etapa desenvolvida pelo expert de contetido
junto com um expert em desenho interativo. Depois da a continuidade,
elaborando o moddulo-piloto que vai mostrar com detalhes as interagdes do
programa. Nesta fase ja terd que ter a inclusdo da colaboragdo do
programador. Ao terminar esta fase (estrutura interativa e didatica), o
desenhista grafico pode comegar a refinar o desenho de cada pagina
eletrdnica para dar ao aplicativo computacional um desenho integral. E os
outros modulos padréo completados seguindo o médulo-piloto, revisando e
adaptando o plano inicial em cada fase, e também revisando para melhor

avaliar o produto com uma amostra de usuarios (figura 1).
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Figura 1 - Desenho do Projeto de um Software para Ensino a Distancia
Fonte: LAASER, W.

E légico que, para a elaboracdo de um hipermidia educacional,
ha quase sempre, segundo LAASER (1994), a necessidade de uma equipe
com componentes de varias areas de conhecimento, como expert em
conteudo, especialistas em desenho interativo, desenho grafico, um técnico
em audiovisuais e um programador. O ideal, quando possivel, & que todos os
especialistas envolvidos na elaboragdo do programa estejam conectados por

uma rede local (Dime-Shell: Distributed Media Enviromenment), isto
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tecnicamente falando, para que cada integrante do grupo possa desenvolver
seu trabalho de forma separada, e os outros componentes possam ver 0s
resultados e incorpora-los diretamente ao seu trabalho pessoal. Naturalmente,
com essa forma de cooperativismo, é necessario que se determine bem quais
s&0 as pessoas autorizadas para modificar a versido original do programa.

Para tanto, ha a necessidade de um coordenador do projeto. (figura 2)

Expert em
Conteudo
Expert em
Desenho
Interativo
DIME-Shell _Expert em
Programador | AudioNideo
Expert em
Desenho
Grafico
Coordenador

Figura 2 - Membros da Equipe
Fonte: Adaptado de LAASER, W.

Segundo CLUNIE & SOUZA (1994), as pessoas precisam treinar-
se para fazer uso efetivo da tecnologia. Precisam ser capazes de aprender
independentemente de acordo com o tempo disponivel, pois as redes
comunitarias podem promover educagdo de forma estruturada e ndo

estruturada. Prover acesso a informacéo comunitéria e recursos da rede ajuda
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as pessoas a lutarem pela sua propria educagdo. Enfoques mais estruturados

também sdo possiveis através da orientagdo de educadores profissionais.

3.5 CARACTERISTICAS GERAIS DA HIPERMIDIA

Encontra-se na literatura um grande numero de caracteristicas

dos sistemas

hipertexto/hipermidia e hiperdocumentos que mostram as

vantagens e desvantagens dos mesmos. Neste capitulo sera apresentada uma

revis&o bibliografica das caracteristicas gerais do assunto.

De acordo com JAMES MARTIN (1992), comparando-se os

hiperdocumentos com os documentos em papel pode-se descrever os seus

beneficios da seguinte maneira:

o leitor pode seguir os nés de forma rapida;

0 documento pode adaptar-se ao leitor;

podem ser feitas buscas em grande escala;

o documento pode ter inteligéncia embutida nele;

documentos podem ser projetados para facilitar a atualizagao;
muitos documentos podem ser associados;

o documento pode ter estruturas complexas e interessantes;
podem ser usados documentos de grande tamanho;

o leitor pode marcar o documento de maneiras interessantes:

0 documento pode ser uma parte de outro programa;
documentos podem ser atualizados de forma dinamica e
constante;

os documentos podem incluir treinamento por computador;

0 documento pode incluir som, animagéo e video;

pedacos reutilizaveis de informacdo podem ser usados em
diferentes locais;

partes do documento pbdem ficar escondidas por razbes de

seguranga;



64

e partes do documento podem ficar ocultas para nao desorientar
o leitor;
o torna-se possivel uma indexagdo muito mais complexa do que

no papel.

3.5.1 Paradigmas da Informatica Educacional

Atualmente, algumas escolas estdo procurando implantar uma
pratica pedagdgica direcionada para a construgcdo do conhecimento,
embasadas nas teorias cognitivistas da aprendizagem enfocada nos principios
piagetianos e até mesmo pds - piagetiano, na tentativa de aliar tendéncias
comportamentais oriundas da moderna sociedade da informatica. Porém, a
pratica pedagdgica na maior parte de nossas escolas com relagdo aos
curriculos, ainda é fundamentada na transmisséo de contetdos curriculares de
uma forma fragmentada, memorizaveis e mensuraveis, em correspondéncia

com os padrdes reconhecidos como ¢ da sociedade industrial.

Para utilizagdo da tecnologia de computador na educagdo,
SANCHEZ (1992), descreve duas formas bésicas ao propor a taxonomia :
e computador e aprendizagem: relaciona a fungdo do
computador no ambito educativo com a aprendizagem;
e 0 computador como tutor, ferramenta e aluno: modalidades de

uso do computador na 6tica da educacéo.

A forma de pensar a educacédo formal até mais da metade deste
século foi profundamente influenciada por uma concepgédo
comportamentalista, associada a um padrédo de estimulo -
resposta, gerando uma aprendizagem reprodutiva. Com a difusédo
do paradigma cognitivista a aprendizagem passou a ter o enfoque
de reconstrugdo, modificacéo, estruturagdo e reestruturacdo dos

esquemas mentais. A evolugdo da concepgdo educacional aliada
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ao desenvolvimento das tecnologias da informagdo geraram um
novo padrdo na informatica educativa. (CAMPOS et al, 1993)

ROCHA et al (1993), classificam a informatica educativa em:
e geracao de conhecimento;
¢ disseminagéo de conhecimento;

¢ gerenciamento da informag&o.

De acordo com BARTONE (1993), a literatura de informatica
educativa faz referéncia a dois ambientes de aprendizagem, definidos de
acordo com a filosofia educacional por ele enfocada. Estes ambientes de
aprendizagem podem ser definidos como: aprendizagem dirigida pelo
professor e aprendizagem autodirigida; ou enfoque algoritmico e enfoque
heuristico, ou aprendizagem horizontal e aprendizagem vertical. Estas
classificacbes de ambientes sdo sinbnimas e correspondem a questdo da

interatividade colocada por ele.

Ainda de acordo com BARTONE (1993), esses dois ambientes
que foram distinguidos s&o os sistemas interativos e nao interativos que
possibilitam a interacdo homem/maquina nao sé ao processar informa¢do mas

também ao gerar a informagéo (figura 3).

Neste trabalho, tem-se a transmissédo de conhecimento
maquina’/homem através de exemplos e a aquisicdo de conhecimento

homem/maquina através de exercicios interativos.

Outra maneira de transmissdo de conhecimento maquina/homem
é por meio das dicas que serdo colocadas apés- cada exemplo e a cada
exercicio, complementando o conhecimento sobre o assunto. Para
complementacdo do feedback, além dos exercicios , este software contera dois
niveis de provas. Essas provas possuirdo um gabarito, ou melhor,

apresentardo, apds as solugdes pelo aluno, a solugéo do professor no final do
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programa, onde podera ser comparado as solugcdes do professor e feitas as

corregdes, caso haja necessidade.

Esses ambientes foram descritos por GALVIS (1991 e 1992) da

seguinte maneira: |
a metéfora de transmissdo do conhecimento enfatiza o fluxo
eficiente da informagdo, da fonte ao destinatario e permite ao
professor transmitir seus modelos de pensamento. Na metafora
do didlogo, os alunos podem aprender a partir da experiéncia e
da conjuntura, da reflexdo e da agdo sobre o0 objeto do
conhecimento para entdo desenvolver seus préprios modelos de
pensamento, criando e descobrindo o conhecimento. O professor
se converte em um facilitador que ajuda o aluno a apropriar-se do
conhecimento.

Tecnologia Nao Interativa

Informah

Processamento de informagdes

Tecnologia Interativa

rformagéo (Gouid

Processamento de informagdes e Processamento de informagdes e

geracdo de novas informagdes geracdo de novas informagoes

Figura 3 - Tecnologia nao interativa e tecnologia interativa.
Fonte: BARTONE

Knowles (apud CAMPOS, 1994), entende os pressupostos de

cada um dos enfoques como:
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a - aprendizagem dirigida pelo professor:
e 0 aluno é, essencialmente, um ser dependente. O professor

tem a responsabilidade de decidir o que e como ensinar;

L

a experiéncia do aluno € menos valorizada do que a do
professor, de autores de livros e de outras fontes de
aprendizagem, assim sendo, o professor deve zelar para que

sua experiéncia seja transmitida ao aluno;

para os estudantes o interesse pela educagido é marcado
pelas matérias que estudam, isto &, a aprendizagem é uma
acumulacdo de conhecimentos, por conseguinte, as
experiéncias de aprendizagem devem organizar-se em

unidades de conteudo;

os estudantes sdo movidos por recompensas e castigos
externos que dependem dos resultados obtidos, como, por
exemplo, graus, diplomas e prémios;

b - aprendizagem autodirigida:

e 0 ser humano cresce em capacidade e necessidade de
autodirigir-se. Esta capacidade € um componente essencial da
maturidade, e deve ser nutrida de maneira que seja

rapidamente desenvolvida;

a experiéncia do aluno se converte em fonte cada vez mais
rica de aprendizagem e deve ser explorada junto aos recursos

disponiveis na escola;

o individuo é livre para aprender 0 que necessita para realizar
as diversas tarefas que compdéem cada nivel de desempenho,
ao longo do curso. Cada individuo, por conseguinte, segue um

padrao diferente;

a orientacido e o interesse que o aluno tem é fruto de
experiéncias prévias. Sua orientacdo deve ser dirigida a
tarefas ou problemas, portanto, suas experiéncias de
aprendizagem devem girar em torno de trabalhos e projetos de

solucédo de problemas;
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e a motivacdo € fruto de incentivos internos, tais como a
necessidade de estima (principalmente autoestima), desejo de
sucesso, necessidade de progredir e crescer, satisfagdo com o

sucesso, necessidade de saber algo especifico e curiosidade.

3.5.2 Enfoque Algoritmico

Segundo CAMPOS (1993a), o enfoque algoritmico enfatiza um
modelo de ensino do tipo autor, no qual pretende-se obter uma transmissdo
eficiente de conhecimento, através de atividades pré-determinadas que
conduzam a metas mensuraveis, também preestabelecidas, de preferéncia

centradas em medidas, com referéncia a critérios.

Para MENDONCA (1993), os programas de exercicio e pratica,
demonstragdes e tutoriais séo alguns exemplos de ambientes que favorecem
pouco a iniciativa do aluno e sdo muito especializados nos seus objetivos

pedagdgicos.

Quem desenvolve esses tipos de programas, cabe decidir o que,
como e para que ensinar, estabelecer objetivos educacionais e qual o nivel
escolar no qual o material podera ser usado . O trabalho aqui proposto pode
atender quatro niveis de ensino, ou seja, 1°, 2° 3° e pds-graduagéo,

dependendo da area estudada.

Para GALVIS (1991), o mérito deste enfoque esta na
possibilidade de estruturar e precisar o processo de ensino-aprendizagem, na
crenca de este ser um tipo de aprendizagem reprodutiva, onde o aluno
assimila conhecimentos determinados pela escola e/ou pelo professor.

D'IPOLITO (1989), ao relacionar hipertexto com informatica
educativa, diz que os propésitos de alguns sistemas de autoria, geradores de

courseware, se aproximam dos requisitos do sistema de hipertexto, pois ambos
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contemplam os requisitos necessarios a estruturacdo de temas e o

encadeamento de telas em fun¢do das possiveis respostas dos alunos.

3.5.3 Enfoque Heuristico

Segundo afirmagdo de GALVIS (1992), neste modelo de
ambiente, a aprendizagem se produz por discernimento repentino, a partir de
situagbes experimentais e conjecturais, por descobrimento daquilo que

interessa aprender, ndo mediante transmissdo de conhecimentos.

Mas CAMPOS (1993a) afirma que isto ndo quer dizer que o
professor ndo ensine; apenas ele ndo transmite conhecimentos diretamente ao
aluno. Seu papel passa a ser o de favorecer o desenvolvimento das
capacidades de autogestdo do aprendiz, que aliados aos dispositivos
heuristicos vdo permitir ao aluno desenvolver e provar seus préprios modelos

de pensamentos.

Num ambiente heuristico de aprendizagem, admite-se que o
aluno, através de uma busca do dominio de formas de aprender, ira formando
as novas sinapses do que pretende aprender, e até mesmo descobrir novos

conhecimentos.

Segundo CHAVES (1991), o que as criangas precisam, em
primeira instancia, é:
e aprender a pensar e a exprimir-se com clareza e objetividade;
o diferenciar entre absor¢do passiva de fatos e assimilacdo
criativa da informacao;
e saber avaliar e criticar as informacgbes que recebem;

e perceber que o conhecimento pode e deve ser traduzido em

acgao;
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e entender e assimilar o processo de tomada de deciso;

e saber lidar com mudangas rapidas e situagbes novas.

3.5.4 Caracteristicas da Hipermidia Educacional

De acordo com CHAVES (1991), é a esse conjunto de
tecnologias envolvendo midias, que apelam a mais de um sentido de uma s6
vez, operando de maneira integrada, instrutiva e interativa, sob a coordenacéo
do computador que os meios de comunicag¢éo formam um todo organico. Neste
trabalho usamos a hipermidia como meio de apresentacdo e recuperagdo da
informagéo, utilizando:

e som (voz humana, musica, efeitos especiais);

o fotografia (imagem estética );

¢ video (Imagens em movimento);

e animacgéo (desenho animado );

o graficos ;

¢ texto (incluindo numeros, tabelas, e outros).

Desse modo, pode-se dizer que a elaboragdo de um hipermidia
requer uma equipe de profissionais de diversas areas, como educadores,
expert em conteudos diversos , programador visual, expert em desenho
interativo, expert em desenho grafico, um técnico de audiovisuais (quando
sons s30 incorporados a imagens moveis). Porém, em nosso caso particular,
na elaboragdo desse trabalho, por falta de recursos financeiros ndo existiu
essa equipe, sendo toda a elaboragdo executada somente com o expert em
contetido, auxiliado por um programador. Salientamos, ainda, que o conteudo
existente nesse hipermidia servird como conec¢ao dessa disciplina desde o 1°
grau até a pos-graduacdo, pois contemplara no conteido dela todos esses
niveis para o processo de ensino aprendizagem da mesma.

Segundo ROCHA (1992), é necessario uma equipe
multidisciplinar como a solugdo adequada para o problema da autoria e
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implementacdo € a unica possibilidade de se ter um produto de software
educacional de boa qualidade.

Os hipermidias proporcionam uma ampla liberdade de
criatividade e podem ser utilizados de maneira agradavel no processo de
ensino-aprendizagem. Para um ensino mais efetivo, o trabalho cooperativo foi
e esta sendo, ainda, um dos caminhos mais eficazes nesse processo, por

estimular o auxilio mutuo na busca de um objetivo comum.

Segundo CAMPOS (1992) (1994), a construcdo progressiva de
um documento ajuda no desenvolvimento do raciocinio, na argumentagéo, na
discuss&o, na concepg¢do, na organizagdo e na planificagcdo, e a crescente
aceitacdo da hipermidia como meio de comunicagédo e troca de informagbes
entre alunos e professores &€ centrada nas vantagens diferenciais que ela
oferece com relagao a televisdo e ao video educacionais, tais como:

e apresencga de interatividade imediata, e,

¢ a possibilidade de acoplar multimeios a base de dados.

De acordo com LIMA (1989), citaremos algumas caracteristicas
consideradas importantes para softwares educacionais:

e 0 tratamento das informagdes deve estar baseado numa
estrutura que permita a associagcéo entre mddulos, e 0 acesso
a esses modulos, segundo diferentes alternativas
estabelecidas pelas ligagdes;

¢ a definicdo prévia do tamanho dos nds do hipertexto pode
comprometer o desenvolvimento das idéias;

e a possibilidade de estruturar as informagbes em multiplas
hierarquias, ameniza a dependéncia da estrutura padrdo
especifica;

¢ a modularizagédo logica do n6 é desejavel;
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para que o usudrio/leitor explore a conectividade das
informacdes, sdo necessarios mecanismos simples, rapidos e
eficientes que incentivem o uso dos hipertextos; |

a utilizacdo de janelas permite estabelecer uma visualizagéo
do né no espaco fisico e limitado, que substituido ou n&o por
icones, ajuda o leitor a memorizar o contetdo da janela;

é desejavel que o limite entre 0 autor e o leitor seja 0 menor
possivel, de forma a que ambos possam utilizar o mesmo
conjunto integrado de ferramentas;

os sistemas de hipertexto devem prover ferramentas para
visualizar o conjunto das informagdes, tais como : mapa global,
mapa das trilhas e mapa local;

para a navegacgao é importante que se oferegcam mecanismos
simples e intensivos de acesso a rede de informagdes e
linguagem de consulta;

controle de versdes é de grande utilidade para a autoria em

ambientes de trabalho cooperativo.

Citaremos, de acordo com NIELSEN (1990), algumas

caracteristicas da hipermidia mais adequadas a educacéo:

mostrar lista de ligagdes;

deixar o leitor livre para se mover entre as informagées;

os noés devem enfocar apenas um topico para facilitar o
entendimento e o reconhecimento dos diagramas;

um toépico Unico em cada nd torna mais facil para o autor a
constru¢do dos mesmos;

o comando rename € importante para a atualizagado automatica
dos nés;

forcar o0 autor a estruturar a informagdo muito cedo pode
prejudicar a autoria;

o uso de multiplas janelas pode acelerar e facilitar a leitura da

tela pelos usuarios experientes;
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o uso de janelas simples facilta a interacdo com leitores
novatos,

os usudrios tendem a explorar mais o hipermeio quando a
troca de telas é feita com rapidez;

um Unico modo de leitura e autoria permite ao leitor adicionar
informacdes e ligagdes a qualquer momento;

‘a lista de ligagbes facilita para o leitor saber quais os nés que
se referenciam ao n6 corrente;

héd necessidade do sistema ter integracdo com outras
facilidades do ambiente computacional;

no trabalho cooperativo, o sistema deve estabelecer uma area
para o hipertexto se comunicar entre os autores e usar
diferentes versdes para o texto escrito por cada autor;

informar ao usudrio quando uma mudanca exige atualizagdo
das ligagdes;

adicionar nds que direcionam para lugares desinteressantes

pode tornar-se cansativo e desapontar o leitor.

MENDES (1992) estabelece alguns requisitos minimos que deve

conter uma ferramenta de hipertexto, de modo que ela se torne uma

ferramenta cognitiva que possa ser usada no processo de ensino -

aprendizagem.

Sao eles: ‘

projetar a ferramenta de forma a parecer um complemento da
memaria de curto prazo;

permitir que possam ser utilizadas, simultaneamente ao
processo de aquisicdo de novos conhecimentos, as
informagdes que ja foram aprendidas e que possam ser
relevantes para a aprendizagem;

permitir a recuperagao rapida de informagdes que venham a
auxiliar o aluno na aprendizagem de novas informagcdes;
“incentivar” o aluno a estruturar, integrar e inter-relacionar as

novas informacgdes aquelas ja existentes;
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permitir o auto-teste e a pratica dos conceitos, aumentando,
dessa forma, a recuperabilidade da informacdo, que fica bem '\
sedimentada na memoria de longo prazo;

permitir que o0 aluno represente as suas idéias, tanto na forma
verbal quanto na ilustrada;

permitir, simultaneamente ao crescimento da base de dados
dos alunos, a facil mudanga, consolidagdo e reestruturacio
das informagbes necessérias a esses alunos;

permitir que diversas informagdes possam estar visualmente
disponiveis, no sentido de limitar a capacidade restrita da
memoria de curto prazo do aluno e tentar maximizar a

disponibilidade imediata da informagao para esse aluno.

MIDORO (1993) relacionou algumas atividades cognitivas

necessdrias para a exploragdo das potencialidades da hipermidia apoés

experimentacdes realizadas com hiperdocumentos, das quais ressaltamos:

compreensao e aprendizagem da funcionalidade dos sistemas;
compreenséo e aprendizagem da interface;

aprendizagem e compreensao dos contextos.

Segundo Shaefermeyer, em CAMPOS (1994), vérios sdo os

atributos necessarios para a qualidade do software educacional e abaixo

estdo relacionados os que melhor se relacionam com a hipermidia:

planejamento das atividades de aprendizagem;

identificagdo do programa junto ao curriculo da escola;
identificacdo da modalidade estrutural;

relacionamento dos graficos com o conteudo;

formatacdo do texto de instrugdes na tela;

garantia do controle da aprendizagem pelo aluno;

fornecimento do manual do professor e do aluno;

uso de técnicas de “projeto” que permitam respostas rapidas e

rapido acesso;
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¢ uso de indicacdes e de prompts.

Segundo STAHL (apud STAHL, 1988), ha algumas caracteristicas

do uso do computador que se aplicam & hipermidia:

e ser facil de usar;

¢ ser pedagogicamente valido, coerente e integrado ao curriculo;

e explorar as capacidades do computador como som, cor,
animacgao e outras, para tornar a atividade mais interessante;

¢ motivar o aluno para o melhor desempenho possivel;

e permitir que o aluno selecione o nivel de dificuldade;

e usar estratégias para que o programa seja reconhecido pelo
aluno como significativo, agradavel ou apropriado para suas
necessidades;

¢ ganhar a atengao pelo uso de graficos, som, cor, animagéao e
humor, usados com cuidado para nao distrair a atengdo do
aluno; '

e apresentar estimulos que podem consistir em definigbes,
exemplos e contra exemplos;

e permitir que cada ligagdo seja usada independente de outras,

escolhida pelo professor ou pelo aluno.

O presente trabalho visa mostrar que os recursos da hipermidia
devem, o quanto antes, ser aproveitados para o processo de ensino-
aprendizagem por se tratarem de importantes recursos para essa area de
atuacio. Baseia-se em um software apresentado na cadeira de sistemas de
multimidia em abril de 1995 na UFSC - Universidade Federal de Santa
Catarina, - com a finalidade de cumprir créditos de doutorado, elaborado e
apresentado por nés com uso do DATA SHOW. Esse software, que apresenta
um plano de curso para o ensino-aprendizagem de matematica financeira, teve
grande aceitacdo e interesse por parte dos que assistiram a essa

apresentacio, o que motivou-nos ainda mais.
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3.6 - ALGUNS APLICATIVOS EXISTENTES NA AREA DA EDUCACAO E
SISTEMAS PARA SUA ELABORACAO

Atualmente existe, no campo computacional e nos laboratérios de

pesquisas, uma razoavel quantidade de sistemas que apoiam diversas areas

do conhecimento humano, e dentro desses produtos sdo encontrados alguns

que dao suporte a atividades educacionais. Alguns dos softwares ja em uso no

mercado serdo comentados a seguir.

3.6.1 Aplicativos Educacionais

Softwares da Atica:

e Quero Aprender Matematica: é um software multimidia

produzido pela equipe da Editora Atica, composta por

desenhistas, artistas, programadores, editores, educadores,

psicélogos e outros profissionais. As atividades de matematica

desenvolvidas nesse software sé@o dirigidas a criangas de 7 a

10 anos e cobrem o programa de 12 a 42 séries do 1° grau. E

um material auxiliar no qual o aluno tem a tela para sua

interacdo. O objetivo do aplicativo € auxiliar alunos de 12 a 42

série a fixarem os conceitos matematicos em sala de aula. O

que se pretende obter com ele é:

atividades em conjunto;
composi¢cao numérica com numeros naturais;
operacdes de adicio, subtragio e diviséo;

atividades com fragéés.

E composto de dois discos. Em seu desenvolvimento foi criada

uma cidade, a Cidade da Matematica, onde a crianga podera

explorar varios ambientes: o da doceria, da mercearia, da loja de
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animais, do banco de pizzaria, nos quais sao encontradas

atividades relativas ao programa.

e Gerenciador de Graficos: € um programa desenvolvido
especialmente para o volume da colecéo de matematica para o
2° grau. E um material complementar para o estudo de fung¢des
através de exercicios e graficos. As fungbes a serem
estudadas sdo as de 1° grau, quadratica, exponencial e
logaritmica. Tem algumas limitagbes, pois s6 aceita
coeficientes entre -99 e 99. Os calculos deverdo ser feitos a
parte, com uso de uma calculadora, e os resultados obtidos
devem ser fornecidos ao computador. Esse é um multimidia em

CD-ROM.

Softwares da Byte & Brothers:

e Ortografando: foi feito para alunos com idade entre 6 e 15
anos. Seu conteudo é um animado jogo de ortografia para fixar
gramatica e vocabulério. No “cruzadex”, o aluno deve colocar
as palavras no lugar correto; nas “palavras cruzadas’, através
de “dicas” ou desenhos, o aluno deve escrever as palavras
corretamente; no “caga-palavras”’, o aluno deve achar as
palavras na sopa de estrelinhas; e no “ditado mudo®, deve
escrever as palavras que aparecem na tela. Os beneficios
educacionais visados sao:

¢ adequar as palavras a cada faixa etaria;

e estudar e fixar qualquer lista de palavras;

e distribuir palavras para discriminagéo auditiva, visual e
trocas pedagdgicas.

¢ Fracionando: foi feito para‘alunos de 8 a 12 anos. Através de
desenhos de paisagens aquaticas, entre navios e grutas,
permite o aprendizado de fragbes, decimais e porcentagens.

Os beneficios visados séo:
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o fornecer conteudo, nomenclatura, classificagao,
operagdo de problemas, envolvendo operagdes
decimais e porcentagens;

o estabelecer arelagéo existente entre fragGes decimais e
porcentagem;

¢ permitir a insercéo de seus problemas;

¢ desenvolver contetidos programaticos de 32 a 52 séries
do 1° grau.

e Geometrando: foi feito para alunos de 8 a 12 anos. Através de
um mapa da Terra com “dicas” e “pistas” o aluno ird encontrar
um tesouro, tendo, para isso, que fazer exploragbes e
solucionar exercicios de geometria. Os beneficios esperados
séo:

¢ desenvolver os conceitos de geometria;

o trabalhar formas geométricas, perimetro, area e volume;

e permitir a interacdo do jogador na construcdo do
conhecimento.

e Ortografando 2: foi feito, também, para desenvolver
vocabulario, ortografia e conhecimentos histérico-culturais.
Trabalha acentuacao e tonicidade das palavras. Oferece uma
visdo histérica de fatos relacionados com o Brasil e o mundo.
Enfoca dados ligados a datas comemorativas, esportes e
cultura geral. Permite a inclusdo de palavras. O seu
desenvolvimento processa-se através de uma nave espacial
em uma galaxia, com a batalha do bem contra o mal.

e [niciando: voltado para a area de alfabetizacdo, objetiva
desenvolver a percepgdo de detalhes, a meméria visual, a
motricidade, a lateralidade, o posicionamento no espago, a
relacdo figura/fundo, o levantamento de hipbteses, a
reversibilidade e a linguagem. Seu desenvolvimento se d4 em

um quarto magico, cheio de brinquedos, com animagéo e som.
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e Treinador de Exercicios de Algebra Linear (Aufgabentrainer
Lineare Algebra): elaborado para treinamento apoiado por
computador pela UNICUM, é uma forma interativa de treinar
seu conhecimento ao PC. Oferece ao aluno uma possibilidade
eficiente de se preparar para provas escritas e exames, pois,
ao mesmo tempo que resolve exercicios de algebra linear, fixa
a compreensao dos conceitos matematicos. O usudrio treina os
métodos de resolucdo de problemas usuais e pode se auto-
testar sob condi¢bes de prova escrita. As areas envolvidas
sdo. vetores, matrizes, espagos lineares e sistemas de
equagdes lineares. E destinado a todos que buscam um curso
de resolucdo de problemas para as areas de estudos
fundamentais da matematica, para cientistas da economia, em
especial, principiantes no estudo dessas ciéncias. Além disso,
a todos que participam de cursos de produgado de 1° grau, do
ensino preparatério de matematica ou aulas basicas de
matematica para cientistas das ciéncias fisicas ou naturais,

engenharia ou informatica.

As figuras 4 e 5 s3o telas do Treinador de Algebra Linear. A tela
da figura 4 indica a solucéo de um sistema linear com trés variaveis por meio
de operagdo com matrizes, e a tela da figura 5 indica operagbes com vetores.

Vejam-se as figuras 4 e 5 nas paginas seguintes.
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Figura 4 - Alfgabentrainer - Indica a resolugdo de um sistema linear com trés variaveis.
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Figura 5 - Alfgabentrainer - Indica uma operagao entre vetores.

3.6.2 Ferramentas Educacionais

e Logo: é considerado uma ferramenta cognitiva, mais para
educacdo matematica légica e espago. E usado para
desenvolver o raciocinio légico da crianga. Nele o computador
é encarado como aprendiz, pois 0 usuario, através de uma
linguagem de programacdo, “ensina” a maquina a executar
determinadas tarefas. E um sistema tutelado. Vejam-se as

figuras6e 7.







Figura 6 - Quadrado executado em “Logo”.
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Comandos

Figura 7 - Circunferéncia executada em “Logo”.

e Derive: € uma ferramenta de simulagdo criada para resolver
equacdes, operagbes com matrizes, executar cotas em 2D e
3D, resolver célculo diferencial mais simples com equagdes
diferenciais, produtério, limites e somatério. E na realidade
uma calculadora algébrica. Ndo é um multimidia. Este

programa foi feito para ser executado no DOS.

As figuras 8 e 9, sao figuras do “Derive”. A figura 8 ilustra uma
operacao de integracgéo, e a figura 9 o grafico da integral desta fungédo. Vejam-

se as paginas seguintes.




COMMAND : IS Build Calculus Declare Expand Factor Help Jump soLue Manage
Options Plot Quit Remove Simplify Transfer moUe Window approX

Figura 8 - Derive - Tela ilustrativa da integral da fung&o linear x + 2.

COMMAND: TJlEnes Center Delete Help Moue Options Plot Quit Scale Ticks Windouw

Figura 9 - Derive - Grafico ilustrativo da fungéo integrada na figura 8.
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e Maple V: é a linguagem de programacdo especifica para
matematica. Executa tudo que o Derive faz, porém com mais
rapidez. Faz célculos mais avangados com aplicagdes em
Fisica e graficos animados. E um simulador, ou seja, uma
ferramenta de simulacdo. E programavel em uma linguagem
parecida com a linguagem C. Ndo €& uma ferramenta para
leigos, ndo aceita som e funciona em rede, rodando em
qualquer maquina Unix. Possui 68 horas de célculo | e 68

horas de calculo Il.

As figuras 10 e 11, s&o telas do “Maple V. A figura 10 ilustra

uma operacéo de integracao e a figura 11 o grafico da integral desta funcéo.

Jx+2dx

> value(");
—x°4+2x
> plot{",x=45.5);

> |

inicior| [ Maple v Relosse 3 L

Figura 10 - Maple V - Tela ilustrativa da integral de x + 2.




86

20}

15-2-

104

g
\.A\M;J 2 4

Figura 11 - Maple V - Gréfico ilustrativo da integral de x + 2 da figura 10.

e Aprendendo Matematica Financeira: € um CD criado a partir de
textos de Mario Henrique Simonsen. O produto € um CBT
simples, que usa poucos dos recursos disponiveis. A
comunicagido com o usuario é feita através de janelas. Quando
aparece uma janela, deve-se clica-la com 0 mouse ou apertar
uma tecla qualquer. No programa, o autor da explicagdes
sobre taxas de juros compostos e juros compostos. Fala
também dos prejuizos causados a industriais e banqueiros,
devido a ignorancia financeira. Os valores das taxas de juros
s&o os da época da inflagdo alta. Quando o usuario entra em
uma das seg¢des deste programa, sé podera sair apés termina-
la (¢ um inconveniente do programa). Além da parte
explicativa, ou exemplificativa, feita através de uma entrevista
entre o autor (representado por sua foto no lado inferior
esquerdo do monitor) e uma moga (representada por uma foto
no lado superior direito do monitor), existe uma parte com

exercicios, onde o usuario tera de interagir. Na primeira parte,
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O usuario € apenas um observador passivo. O funcionamento é
feito por um painel de controle contido no programa através do
mouse e das teclas CTRL + SHIFT.

3.6.3 Ferramentas Hipermidia

e Hypercard: é um produto da Apple Computers Inc, criado em
1989. S6 funciona em Macintosh, sendo, na época, um dos
mais famosos hipertextos do mundo. Usa a linguagem
“Hypertalk”.

¢ Linkway: € semelhante ao Hypercard e foi distribuido pela IBM,
em 1991, para se utilizar o mouse. Disponivel para nao-
programadores. E também um programa-autor. Permite a
criacdo de som, videos e desenhos, gerando criagGes
hipermidia.

e Boxer: &€ uma ferramenta fortemente interativa, projetada para
usuarios leigos em computacdo. Desenvolvido por H. Abelson
no laboratério de Ciéncias da Computagdo do MT, em
Cambridge e A. A. diSessa da Escola de Educacdo, na
Universidade da Califérnia, em Berkeley, em 1987. Usa uma
caixa especializada denominada porta (“port’), que da uma
viséo direta do destino.

e Multimedia Toolbook: é, atualmente, uma das ferramentas mais
utilizadas na produgéo de aplicativos hipermidia. Possui uma
linguagem de programagdo propria, a “OpenScript’, que
trabalha com conceitos de objetos e mensagens.

e Authorware: € um dos mais indicados para as areas
educacionais, pois, através da utilizacdo de icones, dispensa
programagdo pesada. Oferece rapidez e agilidade na

implementacio do produto final.
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¢ lconauthor: trabalhando na mesma linha do Authorware, é
também muito procurado por desenvolvedores leigos em
programacéo.

¢ Director: como o Toolbook, embora seja mais sofisticado, este
software exige conhecimentos de programacéo na utilizagéo

de sua linguagem, a “Lingo”.

3.6.4 Vantagens e Desvantagens

Algumas vantagens e desvantagens na elaborag¢ao de aplicativos

educacionais poderao ser observadas na Tabela 1.

Tabela 1 - Quadro Demonstrativo de Algumas Vantagens e Desvantagens na

Elaboracao de Aplicativos Educacionais.

\VaEtagensepese

G v : . ,
Aumenta a interagao Recursos humanos e econom|cos de

custo elevado

Permite a individualizagédo Dificuldade de atualizacio

Estimula, motiva, promove a auto-|Exige  conhecimentos prévios e

estima especificos do aluno e do professor

Proporciona retro-alimentagéo Tempo para planejar, implantar e avaliar

Apresenta licoes de modo criativo, | Necessidade de disposicao e

atrativo e integrado habilidades especificas

3.6.5 Problemas de Utilizagao

Um projeto com uma estrutura légica mal elaborada pode gerar
varias dificuldades para o usuario na utilizacdo do aplicativo, como, por

exemplo:
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e se perder no hiperespaco;

e nao poder voltar a um né especifico;

e esqguecer 0 NG que estava procurando;

e percorrer um caminho imposto pela inflexibilidade das ligagées;
e n&o conseguir recuperar informagdes;

e nao compreender a organizacao do conteldo.

Com base nestes estudos e na experiéncia de mais de 20 anos
como professor da referida disciplina sdo apresentadas no capitulo a seguir as
consideragbes preliminares sobre o ensino de matematica financeira e a

introduc&o a engenharia econdmica como um estudo de caso.



CAPITULO 4 - A MATEMATICA FINANCEIRA E A INTRODUGAO A
ENGENHARIA ECONOMICA COMO UM ESTUDO DE CASO

4.1 CONSIDERACOES PRELIMINARES

Sabe-se que os célculos financeiros ndo interessam sé aos
matematicos, mas & maioria das pessoas, por isso sua importancia ndo pode
ser subestimada. Isso torna a Matematica Financeira, atualmente, um dos
calculos mais utilizados e de maior abrangéncia, desde o seu ensino no
primeiro, segundo, terceiro graus e cursos de pds-graduagéo a sua aplicagéo
no comércio, nas pequenas, médias e grandes empresas de todos os ramos e

na economia de todos os paises.

O que se teve sempre presente nesse estudo foi criar e
apresentar um software para facilitar o processo de ensino-aprendizagem da
Matematica Financeira e suas possiveis aplicagdes no comércio e na industria,
bem como na formacgéo de profissionais na area financeira, de tal forma a que,
todas as pessoas que possuam um microcomputador ou que estudam em
escolas equipadas com essas maquina possam ser beneficiadas,

independentemente de seu campo de atividade.

Com relacdo ao conteudo do ensino de primeiro grau,
desenvolveu-se a no¢cdo de operagdes comerciais como uma aplicacéo de
numeros racionais, convencionando que fragcdes centesimais podem ser

representadas pelo simbolo % (por cento) em porcentagem.

Enfatizou-se a representagdo de percentual como facilitador da
comparagdo de valores relativos de duas grandezas; a nogdo de razdes
introduzidas entre duas grandezas associadas a comparagdo de grandeza e

proporcionalidade; e os conceitos de descontos simples, como aplicacéo da
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porcentagem. Este ensino devera ocorrer através de aulas expositivas e com o

uso de microcomputadores, numa linguagem simples e objetiva.

Para o ensino de segundo grau foram trabalhadas as nogbes de
juros compostos, tais como a aplicagdo de uma determinada quantia a uma
taxa de juros compostos, por um certo periodo de tempo, para obter o seu
montante no final do mesmo e problemas inversos. Os exemplos e os
exercicios foram elaborados aproveitando as operagdes financeiras do dia-a-
dia, tais como C.P. (caderneta de poupanga) e outros. Foi introduzido o calculo

de aplicagbes com juros e corre¢do monetaria.

Para o ensino de terceiro grau os conteidos compreendem: o
estudo das rendas em juros composto, descontos compostos, séries, taxas de

juros, amortizacdes de empréstimos e depreciagao de bens.

A nivel de p6s-graduacdo, além do conteudo do terceiro grau foi
preparada uma parte de Engenharia Econdmica com trés métodos
deterministicos de Anadlise de Investimentos, ou seja, método do valor
presente, método do valor anual uniforme equivalente e método da taxa

interna de retorno.

Em todas as partes do programa sdo apresentados conceitos,
elementos e formulas de calculos para os exemplos e exercicios. Cada método
a ser utilizado possui um resumo tedrico de contetudo simples e pratico para
melhor entendimento de textos , possibilitando realizar o calculo de forma
selecionada, bastando para isso conectar os dados correspondentes. Espera-
se, com a conclusdo dessa pesquisa, oferecer uma significativa contribuicao

para melhoria do ensino-aprendizagem dessa disciplina nos niveis citados.

Atualmente, observa-se que 0 nosso pais parece caminhar para
uma politica econdmica de estabilizagido, por isso as operagcdes matematicas

contidas nesse programa devem estar ao alcance de todos que delas possam
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fazer uso. Assim, podera haver condi¢cdes para todos planejarem melhor seus
gastos, de acordo com seus ganhos, podendo esse material ser usado para

investimentos ou para a compra de bens de consumo.

O estudo do conteudo desse programa podera também levar a
conhecer o0 que € um investimento, seja de pequeno ou grande porte, como,
por exemplo, a compra de um bem de consumo ou um imével. Em linguagem
simples e com exemplos praticos, nesse trabalho, o usuério é introduzido no
campo dos calculos de Engenharia Econdmica. Considerando-se que as
técnicas de Engenharia Econdmica baseiam-se na Matematica Financeira, que
por sua vez descreve relagbes entre tempo e dinheiro, foram elaboradas
tabelas financeiras para o uso na resolucido de exemplos e exercicios, dentro

do programa, de maneira a propiciar um entendimento claro dos mesmos.

Com este trabalho acredita-se resolver em parte alguns
problemas, como, por exemplo, 0 melhor aproveitamento pelos usuarios, uma
vez que vao dispor de ferramentas poderosas, ou seja, a Matematica
Financeira e o microcomputador, além de uma calculadora que esta contida no
programa. Esta pesquisa visa também mostrar aos que quiserem se dedicar a
trabalhar nessa area que uma analise atenta dos problemas que quiserem
resolver podera ser feita através da compreensédo clara das operagdes
financeiras envolvidas e da familiarizagdo com a linguagem dos negécios e

com as tabelas, férmulas e a calculadora que podem ser utilizadas.

Verifica-se que até bem pouco tempo os problemas de
Matematica Financeira eram resolvidos com 0 uso das tabelas financeiras.
Recentemente, com o avang¢o da tecnologia, estas passaram a dar lugar as
calculadoras eletrénicas, que oferecem maiores recursos e comodidade de
uso, € aos microcomputadores, que possibilitam gravacbes em video que
podem ser passados em telas de televisdo, facilitando, em muito, as

explicacgoes.
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O desenvolvimento desse trabalho teve por finalidade introduzir,
gradativamente, os conceitos de Opera¢cdes Comerciais para os alunos de
primeiro, segundo e terceiro graus de ensino, auxiliando no entendimento das
Operacdes Financeiras ajustadas ao nivel de dificuldade de cada grau,
adaptando, sempre, o estudo dessa disciplina para a realidade do dia-a-dia.
Colecionaram-se problemas e exercicios para as areas afins, nos cursos
universitarios, procurando orientar para a melhor solugdo dos mesmos nos
cursos de Administracdo de Empresas, Ciéncias Contabeis, Ciéncias

Econdmicas, Matematica, Engenharias, P6s-Graduagéao e outros.

Esse trabalho pretende levar cada usuario que estudar a
Matematica Financeira a um nivel mais elevado de raciocinio de tal forma que
0 mesmo possa administrar, de maneira simples e cada vez melhor, suas

proprias finangas e investimentos.

4.2 FACILITANDO A UTILIZACAO PELOS USUARIOS

Em se tratando do uso de tecnologia, os usuarios esperam
trabalhar com um certo grau de motivacéo. Isto sera oferecido pelo aplicativo
computacional que foi elaborado, no sentido de que ndo precisarao entender
de computacdo, mas apenas aprender a manusear o0 “‘mouse’, necessitando
pouco do teclado. Para tanto, basta clicar os botdes apresentados na tela com
o titulo do que se quer estudar em determinado momento. Os exemplos
apresentados incorporam aplicagdes das teorias a casos praticos, o que da

maior importancia ao trabalho que foi desenvolvido.

O aluno que nao possui henhum conhecimento, ou que tem um
conhecimento restrito, podera ir passo-a-passo, adquirindo os conhecimentos
contidos no material apresentado. Ja, aqueles que possuem alguma base
sobre o assunto proposto poderédo aprofundar seus conhecimentos em ritmo e

horarios proprios, com a autonomia que esse aplicativo computacional oferece.
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O aluno podera interagir com o programa, através dos exercicios propostos,
onde ir4 encontrar o caminho certo para a solu¢gdo, 0 que servira para a

retroalimentacdo ou feedback.

Esse estudo podera ser feito em seu préprio equipamento,
bastando, para isso, um 386 com monitor de 256 cores e Windows 3.1. Além
disso, as ultimas tendéncias do mercado de computadores mostram uma
reducéo rapida e grande nos precos de microcomputadores e seus acessorios,
o que facilitara a aquisicdo dos mesmos por grande parte da populagéo de

estudantes, notadamente de estudantes universitarios.

Procurou-se, também, a-presentar o material de uma forma
didatica, bem mais aberta, dando ao estudante a possibilidade de trabalhar

com 0 mesmo, de uma forma bem variada.

O que se pretende com a apresentacio desse aplicativo é que o
mesmo seja quase auto-suficiente, para que possa atingir ndo s6 o publico-
alvo, ou seja, os estudantes universitarios de cursos onde a disciplina
Engenharia Econdmica é ministrada, mas também o publico que néo faz parte
do meio académico, funcionando como apoio didatico, sem a pretensdo de

substituir a figura do professor.

Procura-se mostrar casos concretos, através dos exemplos e
exercicios, que descrevem a pratica financeira do dia-a-dia das pessoas. As
férmulas usadas na solugdo dos exemplos e exercicios sdo deduzidas nesse
aplicativo computacional, na medida do possivel. O usuario podera seguir um
caminho indicado ou escolher 0 que estudar de acordo com suas
necessidades escolares ou profissionais, sendo oferecida, para cada unidade,
uma relacdo de opgdes, dentre as quais o usuario podera escolher um
comentario introdutério, uma férmula, um exemplo ou um exercicio sobre o

assunto.
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O usuario tera o tempo que for necessario para a compreenséo
do contetido de cada tela. Apds o entendimento correto da tela apresentada,
podera ir para outra, de acordo com sua necessidade e interesse. Se uma tela
escolhida tiver o conceito de um determinado assunto, como, por exemplo,
juros compostos, apds estuda-la podera mover-se para a tela dos elementos
de juros compostos, a seguir para as féormulas, para os exemplos e para os
exercicios, podendo resolvé-los na prépria tela, interagindo com o programa.
Para tanto, basta clicar o botdo correto, ou seja, o botdo “FORMULAS”,
“ELEMENTOS’, “EXEMPLOS”, “EXERCICIOS” e outros.

Como ja foi ressaltado, esse aplicativo se destina aos estudantes
dos cursos de Administracdo de Empresas, Ciéncias Contabeis, Ciéncias
Econdmicas, Engenharias € demais cursos onde os equipamentos disponiveis

sejam compativeis com a estrutura do programa.

4.3 PARA O USO DO SOFTWARE

4.3.1 Quanto a Elaboragao

O desenvolvimento de um aplicativo destinado ao ensino pode
envolver os seguinte especialistas:

e um em conteudo;

e um em desenho interativo;

e um em desenho grafico;

e um técnico em audio-visuais (quando se incorporam sons €
imagens moéveis);

e UM em programacao;

e um psicélogo;

e um pedagogo.
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Numa primeira fase escreve-se um conceito breve, descrevendo-
se os contelidos e as principais opgdes didaticas (especialista em conteudo
junto com o especialista em desenho interativo). Em seguida, da-se a
elaboragcdo do médulo piloto, que vai mostrar em detalhes as interagbes do
programa com a colaborag¢do do programador. Apds esta fase, o desenhista
gréfico comega a refinar o desenho de cada pagina eletrbnica, para dar ao
produto um desenho integral. Depois disso, os outros médulos do programa
sdo completados seguindo o médulo-piloto. Em cada fase, fazem-se revisGes e

adaptagdes do plano inicial.

Uma amostra de usudrios ajuda na revisdo e avaliagdo do
programa. Nesse caso especifico, ndo se tem especialista de desenho
interativo, desenho grafico e nem técnico de audiovisuais, por falta de recursos
para tal, o que dificultou essa proposta de trabalho. Mesmo que houvesse essa
equipe, ter-se-ia uma outra dificuildade com relagdo a conecgdo dessas
pessoas em uma rede, de modo que cada integrante da equipe pudesse

acompanhar o trabalho dos outros e incorpora-lo ao seu trabalho pessoal.

Escreveu-se, entdo, o conteudo em um rascunho, deu-se um
tratamento, escreveu-se a estrutura modular, realizaram-se médulos
singulares, fez-se a interacdo, agregaram-se os médulos singulares, fez-se a
revisdo e o ensaio para a avaliagéo final (isto com o especialista em contetido

e o programador) (Figura 3, Capitulo 3).

4.3.2 Quanto ao Usuario

Esse hipermidia permite ao usuario seguir os seguintes passos:

o tela de informagéo ou conceito de um tdpico ou sub-tépico;

e tela dos elementos ;

o tela das formulas, em boa parte demonstradas por meio da

animacao de seus elementos;
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¢ tela dos exemplos solucionados com animagéo dos dados e
férmulas para a solugéo e respostas dos mesmos;

e tela dos exercicios sobre o assunto exemplificado, que seréo
resolvidos através da interagcdo usuario/computador, com uso
apenas do “mouse”, clicando os botdes indicados para a
interacao;

e tela das provas, com dois niveis de dificuldade, para cada
tépico abordado;

e tela dos gabaritos de cada prova, para que possam ser
conferidas ap6s terem sido resolvidas;

¢ tela da bibliografia referente aos conteudos do programa .

Com relagdo as provas, além de poder escolher o nivel que
pretende fazer, o aluno pode resolvé-las na tela com o0 uso da calculadora ou
imprimi-las para resolvé-las e compara-las depois com o gabarito

correspondente, que pode ou n&o ser impresso.

Através da escolha de botdes, o usuario pode navegar a seu
gosto dentro do programa, determinando o seu proprio ritmo no processo de
aprendizagem. Pode trabalhar passo-a-passo, ou seja, de forma linear,
comecando com o Moddulo Um, estudando o conceito, os elementos, as
férmulas e os exemplos, e resolvendo os exercicios e provas propostos. Esse

programa € guiado pela sua propria estrutura, e n&o através de um tutorial.

Onde houver som, o usuario ndo tem opc¢do, tendo que ajustar-se
a sua velocidade de percepgdo. Aqui ha uma contradicdo com a autonomia
das demais partes do programa. A vantagem do audio, porém, é descarregar
a tela do excesso de informacbes. Foi evitado 0 uso excessivo de som , para
que se comente apenas a imagem e nao o inverso, ao mesmo tempo cuidando
para que os comentarios causem o impacto necessario no estudante. A

contribuicdo de video foi evitada por ser de custo elevado para o pesquisador.
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O programa oferece um menu de ajuda como guia para o usuario,
para que 0 mesmo possa atingir os objetivos do curso, sem, contudo, impor

uma idéia de aprendizagem.

4.4 SISTEMA PRETENDIDO PARA A PROGRAMAGCAO

O sistema utilizado para a programacédo desse software foi o
AuthorWare para ser rodado em Windows. Este programa oferece algumas
facilidades, tais como:

e importe facil de dados que estdo disponiveis no “server’ da
rede interna (dados podem ser textos, graficos, sons, imagens,
animagdes ou bibliotecas de programas );

o elaboragbes simples ou avangadas, como o desenho de um
lay-out de uma péagina eletrdbnica sem conhecimentos de
programagao;

¢ troca rapida entre o médulo do autor e 0 do estudante;

e apoio a estrutura modular do programa;

e apoio ao lay-out da superficie ou seja, livre posicdo de
elementos, botbes, uso de diferentes caracteres, facil
elaboracéo de elementos e gréaficos simples;

o ferramentas para facilitar o autor, ou seja, a construgéo de
exercicios, a composicao de glossario ou analise de respostas

livres.

Para que esse produto de aplicativo educacional venha contribuir
efetivamente no processo ensino-aprendizagem de Matematica Financeira e
no processo educacional foram usadas técnicas especificas no controle de

sua qualidade.

A escolha de um hipermidia para esse trabalho foi devida a sua

versatilidade e por ser uma tecnologia que proporciona novas possibilidades
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para a educacgéo, ao fornecer um ambiente criativo e que pode ser explorado
por alunos e professores. Este ambiente educacional, apoiado na hipermidia,
pode oferecer situagcbes de aprendizagens que podem se adequar a uma
pratica pedagogica que venha a estimular a construgdo do conhecimento e a
formacdo de individuos com capacidades de criatividade e de tomada de

decisdes.

Uma das maiores dificuldades encontradas ao se iniciar esse
trabalho foi com relagdo a elaboragdo do médulo piloto. Antes de se iniciar
esse moddulo foi feito um trabalho de amadurecimento da idéia e de como
materializa-la. A idéia do software nasceu em 1993, com o convite para
ministrar o curso de Modelagem Financeira Computacional, disciplina criada
para o curso de Ciéncias da Computagdo da Universidade Estadual de
Londrina,- que levou & formulagdo de um projeto para cursar o Doutorado, o
que facilitou a elaboragdo desse programa de ensino para a disciplina de
Matematica Financeira, no sentido de obter os recursos necessarios para tal.

Outra dificuldade encontrada foi com relacdo a ferramenta
adequada para ser usada nessa elaboragdo. Ao cursar a disciplina de
Sistemas Multimidia durante o cumprimento do nimero de créditos do curso de
Doutorado em Engenharia de Produgcdo da UFSC - Universidade Federal de
Santa Catarina, foi encontrada a ferramenta que poderia ajudar. Nessa
disciplina houve o contato com varios programas multimidia, tais como
PowerPoint, Corel Draw, ToolBook, AuthorWare e outros. Concluiu-se que o
melhor seria o AuthorWare, por ser um programa autor iconico, ou seja, que
dispensa linguagem de programacéo, onde se faz a montagem dos icones de
um fluxograma para o funcionamento do programa de Autoria. A partir dai

comegou a ficar menos dificil a concretizagcéo da idéia.

Foi feito um estudo detalhado do manual durante

aproximadamente trés meses para que se pudesse entender melhor o
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funcionamento do programa AuthorWare. Apés a conclusdo do estudo foi

iniciada a elaboragao do programa de ensino proposto.

Foram feitas experiéncias com algumas telas, nas quais
procurou-se adequar a maneira de expor o conteido da matéria no programa.
Primeiro, escreveu-se um conceito breve, descrevendo os conteudos e as
principais opgdes didaticas. Seguiu-se com a elaboragdo do médulo piloto,
mostrando com mais detalhes as interagdes e interrelagdes do programa. Uma
vez elaborada a estrutura interativa e didatica, comegou-se o refinamento do
desenho das pégihas eletronicas para dar um desenho integral ao produto. Ao

finalizar o médulo piloto, passou-se a completar os outros médulos.

Em cada fase foram feitas revisdes e adaptagdes do plano inicial,
isto também com uma amostra de usuarios, o que néo foi tdo facil de encontrar

a disposic¢ao.

Constatou-se que o ideal na elaboragdo de um software desse
género é que se tenha uma equipe com os varios experts, como ja foi dito, e
que eles estejam ligados por uma rede local para que cada integrante da
equipe possa trabalhar de forma separada, mas permitindo aos outros
membros acessar 0s resultados e incorpora-los diretamente ao seu trabalho
pessoal. Isso implicara também numa hierarquia, em que o melhor sera definir
qguem podera modificar a versdo original do programa. Nesse caso é preferivel

que seja escolhido um coordenador.

O modelo-piloto desse trabalho contém as operagoes
comerciais, que foi a unidade escolhida para ilustrar a parte escrita do
mesmo. Todas as sub-unidades desse conteludo seguem o mesmo padréo de
funcionamento. Foi escolhida a sub-unidade acréscimos simultaneos porque
as telas com exemplos e exercicios selecionadas para isso conteem exemplos
com dois calculos, usando duas férmulas, o que facilita a demonstragdo do

gue pretendeu-se no trabalho. As telas do exercicio numero (1) desse assunto
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trazem como ilustragdo um imével, cujo objetivo é ativar a meméria visual do
educando de maneira que, ao se deparar com situagdes semelhantes, possa,
por associagdo de idéias, entendé-las e resolvé-las com maior facilidade. Isto
fara com que o educando memorize por meio da visualizacdo do mesmo tipo
de problema proposto, e, logicamente, porque o problema fala da compra de
um imével, que € um acontecimento do dia-a-dia dos cidadaos. Outro motivo
da escolha desse exercicio & que a “dica’ contida nele faz com que o
educando desperte o sentido critico-analitico com relagdo as consequéncias

existentes ao efetuar uma transagio ou negécio. (Ver figuras no Anexo A.)

Por outro lado, a ilustragdo contribui para a memorizagdo e até
mesmo para o entendimento, uma vez que o educando s6 memoriza porque
tem um sentido. Ao mesmo tempo, no seu todo, o programa visa oferecer a
oportunidade de interacdo do educando com o préprio programa e também
com a maquina, proporcionando o desenvolvimento do raciocinio e o refor¢o
do conhecimento do conteudo (feedback), e ndo s6 apresentagfes ou

demonstragoes.

Fica evidenciado que esse programa nao tem como objetivo
ensinar os calculos financeiros s6 pelos calculos em si, mas, também, para
despertar no usuario, o sentido critico responsavel e os direitos de cidadania

ao efetuar transagdes comerciais e financeiras .

Para o ensino do conteudo deste aplicativo, fez-se uso de uma
metodologia, descrita a seguir.
45 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS TECNICOS DE

OPERACIONALIZACAO DA PESQUISA

Para mostrar que o conteido do aplicativo é valido e eficaz no

processo de ensino/aprendizagem de Matematica Financeira, o mesmo foi
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utilizado por um grupo de alunos de Ciéncias Econdmicas da Universidade
Estadual de Londrina - UEL.

Os alunos, todos voluntarios, em numero de 14, foram divididos
em trés grupos: um grupo (G1) com 5 alunos, que teve aulas pelo computador
e monitorados pelo professor da disciplina; outro grupo (G2), chamado grupo
de controle, com 5 alunos, teve aulas sem o uso do computador; e o terceiro
grupo (G3), com 4 alunos, que teve aulas pelo computador, sem

monitoramento.

4.5.1 Anélise dos resultados

A andlise dos resultados foi feita com relagdo a Educagdo como
um todo e com relagdo a sua aplicagéo especifica na Matematica Financeira.
Na Educacéo porque o uso do aplicativo pode ser dirigido as demais areas de -
ensino, e na Matematica Financeira porque os resultados apontaram para a
continuidade do seu uso para possiveis aperfeicoamentos em outras

oportunidades.

A medida que o conteGdo do aplicativo foi sendo ministrado ao
grupo monitorado (G1) e ao grupo ndo monitorado (G3), 0 mesmo conteudo foi
também ministrado ao grupo de controle (G2), e os mesmos testes foram
aplicados aos trés grupos. A média de cada grupo, em cada um dos testes,

esta na Tabela 2.

Com essas médias, fez-se uma analise de variancia (Tabela 3)
para o teste de Tukey, a fim de se verificar a hipdtese de que o ensino através

do computador é mais eficaz. Na Tabela 4 estdo as médias das médias.



Tabela 2 - Média de cada teste em cada grupo.

Média /Turma G1 G2 | G3

M1 925| 80 | 60

M2 95 | 65 | 7,5

M3 90 | 75 { 7,0

M4 95 | 83 | 65
Mi = Médias
Gi = Grupos

Analise de Variancia para o Teste de Tukey

Procedimento Geral do Modelo Linear

Informacgéo do Nivel de Classe

Classe Nivel

Tratamento 3

Valores
1 2 3

Numero de observagdes no conjunto de dados = 12

Variavel Dependente: G1

Tabela 3 - Andlise de Variancia para o teste de Tukey.

FV GL | Soma dos Quadrados | Valorde F | Pr>F
Modelo 2 13,68791667 18,73 0,0006
Erro 9 3,28937500

Total Corrigido | 11 | 16,97729167
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Quadrado de Residuo | C.V. G1 Médio

0,806249 7,672823 | 7,87916667
FV GL | TipolSS ValordeF |Pr>F
Tratamento |2 13, 68791667 | 18,73 0,0006 significativo
FVv GL | Tipo lI SS ValordeF |Pr>F
Tratamento |2 13, 68791667 | 18,73 0,0006

Média Studentizada (HSD) do Teste de Tukey para variavel G1

Nota: Este teste controla a taxa de erro experimental do Tipo |, mas,

geralmente, possui uma taxa de erro do Tipo Il mais alta do que REGWQ.

Alfa=005 GL=9 gmres = 0,365486
Valor Critico da Média Studentizada = 3,948
Diferenca Minima Significativa = 1,1935

Médias com a mesma letra nao séo significativamente diferentes.

Tabela 4 - Média das médias de cada um dos grupos.

Agrupamento Tukey | Média | N | Tratamento
A=G1 9,3125 (4 |1

B=G2 75750 (4 |2

B

B=G3 6,7500 {4 |3

Férmula de Tukey

dms=q l(l + -1—)qmres = q\[ qmres
2'n 3

=1,1935
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A analise de variancia para o teste de Tukey mostrou que a
probabilidade (Pr ) encontrada é maior que a variavel (F) de Fisher para 2
graus de liberdade (GL), dando como significativo o fato de que o ensino
monitorado através do computador mostrou-se mais eficaz que os outros dois
métodos aplicados , ou seja, 0 ndo monitorado e o sem o uso do computador,

e que nao houve diferenga significativa entre esses dois ultimos.

O teste mostra, também, que a diferen¢a de rendimento entre o
grupo de controle (G1) e o ndo monitorado (G3) ndo é significativa. Porém,
isso deve ser aceito com cautela, devido aos resultados apresentados pelos
dois grupos com relagdo as médias obtidas nos testes aplicados. Outro fato
que deve ser visto com cautela € o uso do computador sem monitoramento
para o processo de ensino/aprendizagem, visto que, onde houve o

monitoramento, o rendimento foi melhor.

Obs: O software usado para o teste foi 0 SAS (Statistical Analysis

System) - Sistema de Analise Estatistica.
4.5.1.1 Entrevistas

Ainda para comprovar a validade do conteudo apresentado no
aplicativo de Matematica Financeira, desenvolvido para embasar a tese de que
o aluno/usuario aprende melhor através do computador e melhor ainda quando
monitorado por um expert da disciplina, foram feitas entrevistas em varios
estabelecimentos, tais como bancos, setdr de investimentos, lojas de comércio
de varios segmentos, ou seja, supermercados, lojas de méveis, lojas mistas,
lojas de materiais para cama e mesa, de eletrodomésticos, perfumaria,
sapataria, livraria, lojas de materiais de construcdo para acabamentos e
concessionarias de automoéveis. Em todos esses segmentos, constatou-se a
aplicacdo das operagbes financeiras nas vendas, compras, consertos,
empréstimos ou financiamentos. Para isso foi elaborado um questionario para

ser respondido pelos entrevistados. (Ver Anexo C).
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As operagdes detectadas nesses estabelecimentos mostrou a
aplicacdo de operagbes comerciais e financeiras sobre mercadorias, tais
como desconto bancério, juros simples e compostos, séries uniformes,
sistemas de amortizagdo, notadamente o “sistema price” para a amortizagéo
de financiamentos de compras a prazo e para as constru¢des de edificios

residenciais e outros.

Como exemplo, citam-se algumas das operagdes financeiras

feitas pelo Banco do Estado do Parana (Banestado):

a) Financiamento para compra de carros usados com idade de
uso até 5 anos: financiamento em 24 meses com taxa pré-
fixada de 3,6% a.m., ou pés-fixada de 1,4% a.m. mais TBF
(Taxa Basica de Financiamento). As prestacdes s&o iguais,
sem reajuste, no primeiro caso, e com TBF, no segundo caso.
Vé-se aqui a aplicagdo das séries uniformes e do “sistema
price”.

b) O financiamento de carro novo funciona da mesma forma que
para os usados.

Obs: O banco financia somente 80% do valor do veiculo.

c) Hda também os planos de seguro para carros, com
parcelamento do valor em até 10 vezes, cobrando-se de 8 a
10% do valor do veiculo. As prestagdes ou parcelas sdo iguais,
com taxa pré-fixada de 3,6% a.m..

d) Empréstimos ou financiamentos para construtoras: ha uma
caréncia para comegar a pagar a divida, que depende do
tempo previsto em cronograma fisico financeiro para o término
da obra. Um dos sistemas de amortizacdo usado é o “Price’,
com taxa de 11% a.a., que é a taxa do sistema habitacional
financeiro (SHF). Outro é o sistema hipotecario, com taxa de
14% a.a.. Em ambos se percebe a compatibilidade com parte

do conteudo existente no aplicativo.
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O Carrefour tem varios planos de financiamento para vendas a

prazo:

a) Financiamento no cartdo pelo crédito rotativo, com até 40 dias
de prazo para pagar e taxa de 3,5% a.m., proporcional aos
dias usados, sendo obrigatério o pagamento minimo de 20%
do valor da compra do més. O restante é refinanciado.

b) Para os eletrodomésticos e outros produtos, com exceg¢ao dos
géneros alimenticios, os planos de financiamento véo de 1
entrada mais 1 prestacdo até 1 entrada mais 12 prestagées,
com taxa de 6% a.m.. Aqui também ha descontos para
compras a vista e juros compostos, séries uniformes e

sistemas de amortizagao para as compras a prazo.

Segundo o gerente da loja de méveis Shopping Lar Catuai, eles
procuram nao perder nenhum negécio, desde que haja lucro, mas possuem
planos definidos para financiamento:

a) Se a compra for a vista, oferecem descontos de 10 a 12%

sobre o valor do produto.

b) Para financiamento em até 5 vezes, cobram taxa de 6% a.m..

As Casas Pernambucanas, como as outras lojas, possuem alguns
planos para as vendas a prazo:
a) Para eletrodomésticos, o plano de financiamento é em até 18
vezes, com taxa de 6,5% a.m..
b) Para outros produtos, o financiamento pode ser com uma

entrada mais 9 prestacdes iguais, com taxa de 4,25% a.m..

As Lojas Americanas operam com alguns planos para
financiamento:
a) Para eletrodomésticos, com uma entrada mais 8 prestacdes

iguais ou uma entrada mais 24 prestagdes iguais, com taxa de
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5,5% a.m. mais I0C (Imposto Operacional de Crédito) de 15%
aa.

b) O plano camné, quando a parcela ultrapassa R$ 25,00, com
uma entrada mais trés ou uma mais seis prestagdes iguais,
com taxa de 6,11% a.m. mais 15% a.a. de IOC. Esses planos
podem ser sem entrada também.

¢) Opera também com cartdes Credcard e cartdo da prépria
empresa, que oferece trés modalidades de crédito: pré-rata, a
3,95% a.m.; rotativo, onde o cliente paga 20% a vista e o
restante financiado, com taxa de 6,5% am.; e também
parcelamento em 12 vezes, com taxa de 6,5% a.m..

d) Plano de cheques pré-datados, com uma entrada mais 3 iguais

ou uma mais 6 iguais, a taxa de 6,5% a.m..

Na Flipper Calcados os planos s&o mais limitados:
a) Oferece 15% de desconto para as compras a vista.

b) Para prazos de 30 dias ndo ha desconto.

O Boticario vende suas mercadorias (perfumes e cosméticos) a
vista ou com uma entrada e mais duas parcelas para compras acima de

R$ 45,00. Ndo tem acréscimo e ndo tem desconto.

A Bom Livro faz as seguintes operagdes nas vendas de livros ou
outras mercadorias do género:
a) Oferece 5% de desconto para compras a vista.
b) Uma entrada mais uma para valores acima de R$ 40,00 e uma
entrada mais duas para valores acima de R$ 60,00, sem

acréscimo.

A Cofel, loja de materiais de construcdo e ferragens, tem dois

planos de vendas:
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a) Para vendas a vista ou com prazo de até 15 dias oferece 10%
de desconto sobre o valor da mercadoria.
b) Para compras financiadas em até 18 meses oferece os 10% de
desconto e aplica 6,5% a.m. em cima do valor descontado.
Neste caso, ha a aplicagdo do desconto, de séries uniformes e
do sistema de amortizagédo Price, embora haja mais operagdes
financeiras envolvidas nesse plano.
A Cipasa, concessionaria Volkswagen, oferece 5% de desconto
para pagamento de conserto de automoéveis a vista, ou trés parcelas iguais,

sem acréscimo.

Através dessa pesquisa, pode-se concluir que o conteudo desse
aplicativo é perfeitamente compativel com as formas de financiamento
utilizadas pelas. empresas de comércio e pelos bancos, o que justifica sua
elaboracdo. Observou-se também que o conteudo do aplicativo adequa-se
perfeitamente ao contetdo programatico dos cursos universitarios e escolas de

2° grau pesquisados (Anexo B).

Aplicou-se também um questionario para verificar a opinido dos
estudantes voluntarios monitorados e ndo monitorados sobre o uso do
computador no curso de Matematica Financeira e sobre o conteudo do
aplicativo. Esse questionario foi adaptado de dissertagcdo de mestrado de
Marly Ataide, Inés,1990. (Ver Anexo D).

Os resultados das médias das propor¢des de respostas
favoraveis, desfavoraveis e indiferentes ao uso do aplicativo e de seu
conteudo est&do na tabela 5.



Tabela 5 - Média das proporgdes das respostas dos

alunos ndo monitorados e dos alunos monitorados.
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Figura 12 - Grafico das proporgdes médias das respostas favoraveis (F), desfavoraveis (D) e

indiferentes (I) dos alunos nao monitorados e monitorados.

A andlise descritiva dos resultados mostra que entre os alunos

monitorados a propor¢do de respostas favoraveis € maior que no grupo de

alunos ndo monitorados, e que as proporgcdes meédias de respostas

desfavoraveis e indiferentes € menor no grupo de monitorados.

4.5.1.2 Observagdes feitas durante a Aplicagao do Software

No desenvolvimento do programa de Matematica Financeira em

sala de aula e através do aplicativo verificou-se que:
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e Nos grupos que estudaram com o auxilio do computador o
namero de faltas durante todo o curso foi bastante reduzido,
enquanto que no grupo de controle houve muitas faltas.

e Outro dado que deve ser considerado é a pontualidade. Os
alunos auxiliados pelo computador chegavam sempre aiguns
minutos antes do inicio das aulas, enquanto que os do grupo de
controle chegavam quase sempre atrasados para o inicio das
mesmas. Uma tentativa de solucéo foi atrasar o inicio das aulas
em vinte minutos em relacdo ao horério inicial, porém essa
medida n&o resolveu o problema.

e Fato marcante, também, foi a diferengca da quantidade de
conteudos estudados em cada grupo. Os alunos auxiliados pelo
computador estudaram, dentro do tempo previsto para o curso,
cerca de 40% mais conteudos que o grupo de controle.

e Um fator importante apresentado pelos grupos que tiveram o
curso com o auxilio do computador foi a interagdo entre eles
através da troca de informagdes sobre o conhecimento adquirido.

e O respeito com que se tratavam e o alto grau de amizade
desenvolvido entre os integrantes de cada grupo foi outro fato
marcante, tanto no monitorado como no ndo monitorado,
principalmente com relacdo ao ritmo de cada um deles no
entendimento do conteudo.

e Durante o curso os grupos que trabalhavam com computador
deram varias sugestdes para a melhoria do funcionamento
didatico do aplicativo, como, por exemplo, a movimentagéo dos
elementos (objetos) na demonstracéo das férmulas de caiculos e
nas solugbes dos proprios exemplos. Na opinido deles ficaria
mais didatico movimentar os elementos um a um, ao invés de
movimentar varios elementos ao mesmo tempo. Com relagdo ao
preenchimento das planilhas apresentadas no aplicativo, a
sugestdo foi de que seria melhor para o entendimento das

mesmas que isso fosse feito com uma velocidade menor.
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¢ Os alunos acharam interessante as ilustracdes existentes nas
situacdes apresentadas por alguns exercicios e afirmaram que
elas ndo os desviava de seu objetivo principal, que era o de
aproveitar o curso ao maximo.

¢ Outra sugestao foi a de apresentar um icone no menu ajuda com
o qual se pudesse chamar as férmulas para a tela de qualquer
exemplo ou exercicio, caso se quisesse soluciona-los com o uso
da calculadora existente no aplicativo para depois comparar o
resultado com a solugio apresentada no computador, e também
para resolver seus préprios exemplos.

¢ Quanto a navegacao dentro do programa, os alunos levaram um
tempo minimo para entender seu funcionamento, o que os
deixava confiantes por estarem dominando o programa e
aumentava, conseqientemente, a autoestima de cada um deles.

o Esperava-se que no final do teste o rendimento fosse igual entre
0s grupos, porém os auxiliados por computador e que foram
monitorados tiveram rendimento maior em todos os sentidos, ou
seja, na amizade e companheirismo, na assiduidade as aulas, no
interesse, no aprendizado e na quantidade de conteudo
estudado.

o Esses alunos todos eram leigos em Matematica Financeira, com
pouco ou nenhum conhecimento de computacéo.

o Esse aplicativo, vale ressaltar, foi elaborado para ser usado por
alunos de segundo e terceiro graus, em cursos onde a disciplina
de Matematica Financeira é ministrada, e também como um
auxiliar na preparagdo de concursos onde a mesma € exigida,
tais como para obtencdo do CRECI, para admissido de fiscais,
tanto na receita federal quanto na estadual, e também para a
admisséo de funcionario de prefeituras como a de Londrina, no
Parana. Esses motivos, aliados ao fato de terem sido os Unicos
voluntarios para esse fim, foram as razbes para se utilizar o

aplicativo com alunos da turma de primeiro ano do curso de
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Ciéncias Econdmicas da Universidade Estadual de Londrina -
UEL.

O conteudo programatico desenvolvido nesse aplicativo adequa-
se plenamente ao programa de Matematica Financeira ministrado
no Instituto Estadual de Educacao de Londrina - IEEL, a nivel de
segundo grau; ao do segundo ano do curso de Administracdo de
Empresas da Universidade do Norte do Parana - UNOPAR, ao
curso de Matematica do Centro de Estudos Superiores de
Londrina - CESULON. Na Universidade Estadual de Londrina -
UEL, o Departamento de Matematica Aplicada, oferece essa
disciplina para os cursos de Administracdo de Empresas,
Ciéncias Econdmicas, Ciéncias Contabeis, Matematica,
Secretariado Executivo e Engenharias. Ainda ha de se levar em
conta os programas preparatérios para concursos de admisséo a
Técnico do Tesouro Nacional -T.T.N., Técnico de Fi_nang:as e
Controle - T.F.C., Auditor Fiscal do Tesouro Nacional, Analista do
Banco Central e Fiscal Federal do INSS ( Fonte Revista Veja -
ano 30 n° 26 - Edicdo 1502- Editora Abril - jul 1997), onde a
disciplina é exigida.



CAPITULO 5 - CONCLUSOES

O presente trabalho propde um software para o uso de
computadores no processo de ensino-aprendizagem de Matematica Financeira
e Engenharia Econdmica, porém entendendo que a tecnologia educacional
ndo é somente a utilizagcdo de meios. Foram investigadas e categorizadas
varias das tecnologias da informatica de interesse para o processo de
constru¢do do conhecimento. Destacamos a aplicabilidade das diversas

tecnologias e exemplificamos suas utilizagées.

Muitas s&o as dificuldades apresentadas com modelos de ensino-
aprendizagem através de microcomputadores, a distancia. Mas o que precisa
ser feito é a transformacao de autores acostumados com material impresso em
autores de software interativo. Os experts didaticos familiarizados com a
elaboracdo dos varios meios em forma separada precisam ser transformados
em “inventores” de conceitos que venham a integrar e relacionar os diferentes
tipos de meios em um s6 documento de software. Isso pode ser concretizado
através do treinamento de editores e desenhistas graficos no uso de sistemas
autores e trocando-se a programacgao tradicional para o uso de ferramentas

para a producgao de software hipermidia.

Para tanto, pode-se tomar algumas medidas experimentais, como
a elaboragéo de produtos-pilotos para as diferentes areas académicas, com
enfoques didaticos diversos, utilizando diferentes sistemas para sua
realizagdo. Apds selecionar um sistema para autores desenvolvendo médulos
padronizados, elaborar guias com exemplos corretos que venham motivar

académicos a incorporarem produtos hipermidia em seus cursos.

Isto pode ser organizado internamente, através de secdes de

video e de material impresso com uma se¢do especialmente dedicada ao
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desenvolvimento de software interativo, com a reunido de programadores e

desenhistas graficos, juntos com os hardware e software necessarios.

Para o ensino a distancia, entendemos que, provavelmente, o
material escrito continuard sendo 0 meio mais importante nos anos que se
seguem. A elaboragdo dos hipermidias (multimidia/hipertexto) esta ainda em
seu inicio, e do nosso material de ensino cobre-se muito pouco ou quase nada

através desses meios.

A preparacéo para o futuro ja esta comecando em alguns setores
e deve ser acelerada. A integracdo dos varios meios em um sé documento,

mediante sua digitacéo, fica cada vez mais facil.

Os meios seréo integrados, e a organizacao interna de centros de
tecnologia educativa pode superar, em prazo néo curto, a separagcao desses
meios por uma organizagdo que corresponde mais as etapas da producéo,
como: desenvolvimento, producao, distribuicdo e avaliagcdo de um produto

hipermidia.

O que sera preciso, no futuro, sera de recursos humanos e
conceitos didaticos adaptados ao desenvolvimento acelerado da tecnologia

disponivel.

Entende-se que esse aplicativo computacional servird para
motivar os educadores ao estudo de Matematica Financeira e Engenharia
Econdmica e também como uma forma para futuros programas de ensino
desta e de outras disciplinas , com uma elaboracdo melhorada, pois a
tendéncia é de que todos os educadores, universitarios ou ndo, tenham, em
futuro muito préximo, um aparelho de microcomputador, melhor equipado, que
facilitara a aquisicdo de programas destinados ao ensino-aprendizagem de

disciplinas curriculares. Na atualidade, porém, nem todos possuem um micro, e
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por esse motivo o material escrito ainda continuara sendo, por algum tempo, o

melhor meio de aquisicdo de conhecimentos, tanto préximo quanto a distancia.

Do que foi apresentado, pode-se informar, também, que
aplicativos dessa natureza constituem-se em uma ferramenta privilegiada para
o ensino a distancia de matérias curriculares. Esta afirmag¢do ndo é somente
pelo interesse demostrado, pela facilidade que esse tipo de aplicativo oferece
para o aprendizado individual, mas, também, para o aprendizado de pequenos
grupos em um mesmo aparelho de microcomputador e por ter a propriedade de
funcionar em rede. Dessa maneira, vé-se que servira para O ensino-
aprendizagem em laboratérios equipados com varios microcomputadores, para
turmas maiores também. Pode também, através do DataShow, ser usado em
salas de aulas, projetando-se em uma tela o conteudo do programa enquanto
um professor pode ir dando explicagbes sobre a disciplina, conforme seja
necessario. Pode também ser aproveitado para discussdes em grupos, € o
feedback podera ser obtido através dos exercicios propostos e das provas

propostas no aplicativo.

Portanto, os recursos da hipermidia (multimidia/hipertexto)
devem, na medida do possivel, ser utilizados de maneira produtiva nessa
tarefa tdo nobre que é o processo de ensino-aprendizagem, com didatica e
metodologia apropriadas, pois tais recursos, como ja se percebeu, tornam essa
area muito mais atraente, possibilitando, com isso, um rendimento bem maior
nesse campo, facilitando em muito essa tarefa pelas op¢des de combinagdes

que oferecem para a transmisséo de idéias.

Sabe-se que textos, imagens, sons e movimentos, quando
convenientemente combinados entre si, causam impressdes muito favoraveis
ao entendimento do que se quer transmitir, e a area de ensino-aprendizagem
nao pode deixar de utilizar esses recursos tao significativos para essa
finalidade, tornando-se ferramentas fantasticas para esse tipo de comunicacao

até mesmo a distancia, como ja foi dito. Deve-se também entender que, com
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uma boa dose de criatividade por parte dos educadores, pode-se, com 0 uso
dessas ferramentas, recuperar todo o interesse dos educandos para as
disciplinas curriculares, muitas vezes tomados como coisas desagradaveis

pelos mesmos.

Torna-se de vital importancia desenvolver uma tecnologia para o
ensino da disciplina a ser tratada, mas com destaque para os objetivos a

serem alcangados e como serdo alcangados com o uso dessas ferramentas.

O Authorware € um software de alto nivel e oferece recursos
6timos para auxiliar nesse tipo de tarefa, mas para isso o expert em contetido

necessita, pelo menos, do programador.

De qualquer forma, conseguiu-se criar um software que, além de
auxiliar didatico-metodolégico, podera servir de fonte de pesquisa para
demonstrar como podem os microcomputadores ajudar no processo de ensino-
aprendizagem, pois a hipermidia proporciona varios aspectos relevantes que
podem ajudar a melhorar a qualidade da educacdo, tais como capacitar a
aprendizagem individualizada, desenvolver a cooperagdo na elaboracéo de
aplicativos de autoria e na navegacéo, trabalhar o espirito critico responsavel,

e proporcionar novas perspectivas para as elaboragdes do educador.

Ha também que se precaver no sentido de ndo complicar as
coisas, ou seja, evitando-se a elaboracdo de aplicativos que, ao invés de
facilitar o aprendizado, possam acabar afastando os educadores e educandos
que ainda ndo possuam nenhuma familiaridade com o paradigma da
hipermidia, que, por sua caracteristica, pode ser usada tanto no ambiente

heuristico quanto no algoritmico.

Nesse aplicativo hipermidia, o aluno/usuario pode navegar

livremente pelo hiperdocumento. Nele estd contemplado o contelido de
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Matematica Financeira e introducdo a Engenharia Econdmica e também de

interatividade do educando com o programa.

Espera-se, com esse trabalho, deixar uma contribuicdo e um
caminho para novos acréscimos de sugestdes, visando sempre a melhoria da

qualidade no processo de ensino-aprendizagem, em qualquer grau de ensino.
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ANEXO A
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No menu principal (Tela 1) o usuario encontra os textos
designativos dos conteudos que funcionam em forma de hipertexto. Basta dar
um cligue com o “mouse” no assunto que deseja estudar e a tela (ou nd)
referente ao assunto se abrira, mostrando o texto, o conceito e o conteludo
existente como, por exemplo, em operagdes comerciais, onde 0O usuario

encontrara porcentagem, acréscimos, descontos e taxas de lucro (Tela 2).

‘ Arquivd ] 'Aidd;!

® Operagoes Comerclais

® Operacdes Financelras
® introd. @ Eng. Econémica
® Provas

® Sair

Marderm 9:20.48 |

e e e e e A e ‘oerresd

Tela 1 - Menu Principal

referente, que abrird uma outra tela cnde ha um concelio breve scobre os tipos
ou acréscimos sucessivos. Casc gueira estidar um desses assinins hasta
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ACRESCIMOS SIMULTANEOS ao dar um clique no correspondente bot&o

abrir-se-a uma tela (ou um né) com o que pode ali ser estudado. (Tela 3 e 4)

Operacoes Comerciais

as operagoes teitas com mercadorias
finalidade de lucro.

Tela 2 - Operagdes Comerciais

AcCrescimos

e se quer atualizar

Tela 3 - Acréscimos
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Quando um mesmo valor inicial Po de umma mercadoria ou servico
esta sujeito a dois ou mais acréscimos ao mesmo tempo.

Elementos l Formulasg Exemplos Exercicios

NMiaardern 16:49:18 _j -
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Tela 4 - Acréscimos Simultaneos

Se for um usuério leigo no assunto, ele pode comegar estudando
o conceito (Tela 3), e apds ir para outra tela em sequéncia, clicando, os botbes
“ELEMENTOS’, “FORMULAS”, “EXEMPLOS” ou “EXERCICIOS”. Ainda ha
nessa tela o botdo “VOLTAR”, caso ndo seja o que ele queira estudar. No lado
esquerdo inferior da tela existe um botdo em forma de seta que pode ser
clicado para interromper 0 que o programa esté fazendo, voltando para a tela
anterior. Se for o assunto que ele quer, podera comecar pelo botéo
“ELEMENTOS”, bastando, para isso, dar um clique com o “mouse’ nesse
bot&o e a tela se abrira aparecendo um a um os simbolos correspondentes a

cada elemento. (Tela 5.)

Na parte inferior direita da Tela 5 aparece o botéo
“CONTINUAR”, que ao ser clicado faz o programa voltar para a tela anterior.
O usudrio podera, entdo, estudar as férmulas usadas nos célculos dos
exemplos e exercicios de fixagdo. Para isso, basta clicar o bot&o
“FORMULAS?’, e a tela das féormulas que sdo demonstradas pelo programa, se

abrird. Na tela em pauta o computador funciona como professor, pois as
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féormulas demonstradas sdo destacadas por uma argola que as lagam apos
serem demonstradas. O botdo “CONTINUAR “ e a seta tém a mesma fungéo

onde aparecem (Tela 6).

Tela 6 - Formulas
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Em seguida, o usuario podera estudar os exemplos , bastando,
para isso, dar um clique no botdo “EXEMPLOS”, que abrira a tela
correspondente, que podera conter dois (2), trés (3) ou cinco (5) exemplos,
conforme o assunto. No caso de acréscimos, temos trés (3) exemplos em cada

subtépico (Tela 7).

Acrésc. Simultaneos

Tela 7 - Exemplos

Em cada tela aparece, na parte central inferior de sua borda, o
nome do assunto que esta sendo estudado, podendo estar abreviado ou n&o,
a flecha para interromper, caso mude de idéia, e os botdes com o numero dos
exemplos a serem estudados. Na borda inferior direita da tela aparecem as

horas para o usuario controlar seu tempo de estudos (Tela 8).

Ao clicar um dos botdes numerados na tela de exemplos sera
acessada a tela que contém o enunciado do mesmo. O aluno tera o tempo que
quiser para entendé-lo, para depois clicar o botdo “CONTINUAR’, que dara
inicio a solucdo do exemplo, onde novamente o computador funcionara como

professor (Tela 9).




Tela 9 - Resolugéo do item a do Exemplo 1
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Nesse caso aparecem os simbolos dos elementos envolvidos nos
célculos para onde se movimentaréo os valores correspondentes. Em seguida,
aparecem as formulas, (ou formula dependo do estudo), que se movimentam
para o local de substituigdo para onde os valores numéricos irdo substituir os
elementos através de movimentos. Os elementos serdo destacados em
amarelo ou amarelo e vermelho, dependendo do caso e da necessidade.

Nesse caso existe mais de um calculo.

Apbs o término do calculo ou (célculos), sempre aparecera, na
borda esquerda inferior da tela, o botdo dica “D”, junto a seta de interrupgéo,
que ao ser clicado mostrard mais alguma informacéo referente ao problema
dado ou ao assunto que esta sendo estudado, ou entdo alguma curiosidade

sobre o assunto (Tela 10 e 11).

Tela 10 - Resolugéo do item b do Exemplo 1




127

Tela 11 - Dica do Exemplo 1

Depois de estudar a “dica” basta um clique no botédo “D” para
limpar o seu conteudo da tela sem alterar o conteddo anterior. Apds a
verificagdo e o estudo de toda essa sequéncia, o aluno podera voltar para a
tela anterior e estudar os outros exemplos. Na parte central da borda superior
da tela, de cada exemplo aparece o numero do mesmo para facilitar a

orientacdo do usuario

O usudrio leigo pode estudar o conteudo do programa passo-a-
passo, em linha reta, da forma skinneriana. Apds estudar os exemplos de cada
capitulo ele podera estudar os exercicios, bastando, para isso, dar um clique
no botdo “EXERCICIOS” (ver figura 7) que a tela com os niumeros dos mesmos
se abrird, podendo ser dois (2), trés (3), quatro (4) ou cinco (5) exercicios,

dependendo do assunto. Nesse caso existem trés (3) exercicios (Tela 12).
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Tela 12 - Exercicios

Ao clicar um dos trés (3) exercicios, uma tela se abrira com o
enunciado do mesmo, e o usuario tera o tempo que for necessario para

estudar o problema proposto (Tela 13).

Tela 13 - Exercicio 1
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Em alguns dos exercicios, como no caso da Tela 13, existe uma
figura ilustrativa do assunto, uma imagem em movimento com som
caracteristico ou até mesmo uma imagem de video. No caso da Tela 13
aparece um imével, que € o assunto alusivo ao problema, mas pode aparecer
um carro, uma construgéo tipo fabrica, uma maquina, ou até mesmo uma figura
mostrando um aspecto climatico, como uma nuvem em movimento,
acompanhada do som caracteristico. Depois de estudar o problema o usuario
podera imprimi-lo e resolvé-lo a parte, bastando para isso clicar a barra do
menu arquivo onde aparece a palavra imprimir. Pode também resolver com o
auxilio da calculadora existente no programa, clicando o menu ajuda da barra
de menu e arrastando o “mouse” até a palavra calculadora que ela aparecera
na tela. O que o usuario deve fazer é seguir as instrugdes contidas na tela e
resolver o problema interagindo com o computador. Para isso deve clicar o
botdo “CONTINUAR”, que fara desaparecer a imagem ilustrativa, caso exista,
e aparecem os simbolos dos elementos e os valores que seréo envolvidos nos
calculos, que serdo coloridos de amarelo ou uma outra cor , dependendo da

situacéo (Tela 14).

S NSRS

Exercicio 1 |

rese. Sinultin

Tela 14 - Coleta de dados do item a do Exercicio 1
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ApOs arrastar esses valores para a frente dos simbolos
correspondentes com o uso do “mouse”, aparecerdo as férmulas para o
calculo. Caso haja erro no posicionamento do elemento, aparecera uma
mensagem corrigindo a sua posi¢ao. Depois que todos os elementos estiverem

em suas posicdes aparecem as formulas (Tela 15).

T

Exercicio 1 {

¥

Tela 15 - Escolha da féormula do item a do Exercicio 1

O usuario podera arrastar a férmula correta para o local de
substituicdo. Se ele errar na escolha da férmula ou a posigédo correta da
mesma, aparecera a mensagem que corrige, a férmula correta a ser usada ou

a posicao correta da mesma (Tela 16).

Apds substituir todos os valores numéricos nos locais em branco

na férmula, o resultado aparecera em seguida (Tela 17).




Tela 17 - Resolugao do item a do Exercicio 1.

1

B:31:
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Se houver mais de um calculo, como neste exercicio, apds
efetuar-se o primeiro deles clica-se o botédo “CONTINUAR” para se processar o
segundo célculo, arrastando a férmula correta para o local de substituicéo e

assim por diante (Tela 18).

Tela 18 - Formula e dados do item b do Exercicio 1.

Apds a substituicdo dos valores numéricos na férmula aparecem

o resultado e a resposta (Tela 19).

Veja que apareceu também o bot&o dica “D”, que ao ser clicado
fara com que o usuario receba mais informagdes para esclarecimento do

problema dado ou do assunto que esta sendo estudado (Tela 20).



Biblioteca Universitaria >
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Acrése, Simultar

Tela 19 - Resolugéo do item b do Exercicio 1.
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Tela 20 - Dica do Exercicio 1.
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Outra maneira do usuario navegar pelo programa é através do
mapa. Na tela do Menu Principal (Tela 1) pode-se ver, na parte superior
esquerda da borda da mesma, as palavras arquivo e ajuda. Ao pressionar o
cursor através do “mouse” sobre a palavra ajuda e arrasta-lo para baixo na tela
aparecem as palavras calculadora, féormulas, mapa, bibliografia e como
usar. Ao tirar o dedo do botdo do “mouse” sobre a palavra mapa, abre-se o
mapa ao som de uma musica breve, com os textos do conteudo principal do
programa, ou seja, operagdes comerciais, operacdes financeiras, engenharia
econdmica e provas. Na parte inferior dessa tela aparece uma mensagem
orientando o usuario sobre como proceder para obter mais informagodes,
bastando para isso, clicar sobre o texto referente ao assunto que deseja
estudar. Existe ainda o botdo “VOLTAR” na parte inferior direita da tela, que ao
ser clicado faz o programa voltar para a tela do Menu Principal (Tela 1) (Tela
21).

Se o aluno quiser estudar operagdes financeiras, basta dar um
cligue com o “mouse” no texto correspondente e aparecera, na mesma tela
(n6), os assuntos referentes ao texto, ou seja, juros simples, descontos
simples, juros compostos, descontos compostos, séries, taxas de juro,

sistemas de amortizacéo e depreciagéo (Tela 21).

Na barra de menu aparece a palavra “MAPA” com letras menores.
Pressionando-se o cursor com o0 “mouse” sobre ela e arrastando-se, aparecem
as palavras imprimir € voltar. Se o usuario quiser imprimir a tela, basta clicar
imprimir, e se clicar a palavra voltar, o programa voltara para a tela do menu

principal (Tela 1).

As mensagens na parte inferior da Tela 21 tém os seguintes
dizeres:
e dé um clique nas paginas vermelhas para ter mais opgoes;

dé um duplo clique nas paginas azuis para abri-las.




cunon

Dé um cligue nas paginas vermelhas para ter mais opcies.
Dé um dupla cligue nas paginas aziis nara abrilas.

Tela 21 - Mapa.
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Mais algumas telas apresentando o conteudo do software.
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T Presentation Window
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Arquivo
Estrutura J3asica do Conteddo

Elementos ; Exemplos § Xercicios

Encontrada no f'na'_ de O botdo Férmulas mostra na tela as formulas que
todas as ramificacbes de: relacionam os elementos entre si. Depois de feita a
dedugdo das formulas, o programa destaca as
- Operacgdes Comerciais, formulas finais, que serdo utilizadas na resolugdo
= Operagées Financeiras, dos exemplos e exercicios.
- Introdugéo a Engenharia
Econdmica.

Cligue os botdes acima para
ver o que eles contém ou
como eles funcionam.
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ANEXO B
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA APLICADA
FORMULARIO DE PROGRAMAS - 1997

DADOS SOBRE A DISCIPLINA
CODIGO NOME
3MAP039-10 MATEMATICA COMERCIAL E FINANCEIRA

CURSO: ADMINISTRACAO / CIENCIAS ECONOMICAS /| SERIE: 2
MATEMATICA / SECRETARIADO EXECUTIVO / ENGENHARIA /
CIENCIAS CONTABEIS

CARGA HORARIA

Teoria Pratica Total | ( ) ANUAL { ) 1° Semestre HABILITACOES
68 68 ( )SEMESTRAL | { ) 2° Semestre

01 - EMENTA

Numeros proporcionais, Juros simples e compostos. Descontos
simples. Pagamentos parciais. Descontos compostos. Rendas certas. Sistema

de amortizacdo. Depreciagéo. Corregdo monetaria.

02 - OBJETIVOS
O curso habilitard o aluno a manusear, calcular e operar com

juros e outros conceitos.

03 - CONTEUDO PROGRAMATICO

a) Aulas Tedricas

- Revis&o inicial.

- Juros Simples: calculo; calculo do montante simples; taxa de juros; juros
simples exato e ordinario; tempo exato e aproximado; notas promissérias; valor
atual de uma divida; equacao de valor (equivaléncia de capitais).

- Descontos simples: a uma taxa de juros (desconto racional) ou por dentro;
desconto comercial a uma taxa de desconto (desconto comercial ou por fora);

desconto de notas promissdrias.
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- Pagamentos parciais: regras de Merchant e do juro sobre o saldo devedor,
compras a prazo, férmulas residual ou de Merchant, da razdo constante, da
série de pagamentos, da razéo direta.

- Amortizacédo da capitalizagdo simples: amortizagéo bancaria, amortizacdes
periddicas.

- Juros compostos: montante composto; montante composto para periodos
fracionarios de capitalizagéo; taxas de juro nominal, efetiva e taxa por periodo
de capitalizacao; uso de tabelas.

- Juros compostos: taxas equivalentes, valores aproximados da taxa de juros,
to tempo; uso de tabelas financeiras.

- Descontos compostos: valor atual; desconto; equagdo de valor (equivaléncia
de capitais); prazo médio; uso de tabelas.

- Anuidades certas ordinarias: montante e valor atual de uma anuidade; uso de
tabelas financeiras.

- Anuidades certas ordinarias: pagamento periddico; prazo; aproximacdo da
taxa de juros.

- Anuidades: antecipadas, diferidas, perpetuidade.

- Amortizagdo na capitalizacdo composta: sistema francés de amortizacio;
equivaléncia fundamental do sistema; plano teérico de amortizagdo; tabelas de
amortizacéo; tabela Price; sistema americano de amortizacéo, plano tedrico de
reembolso.

- Amortizacdo na capitalizacdo composta: sistema de amortizacéo constante;
plano tedrico, sistema misto de amortizagao; uso de tabelas.

- Depreciagdo: métodos linear, de Cole, da taxa constante, das taxas variaveis,
das anuidades; capitalizagdo.

- Correcdo monetaria: dep6sito com correcdo monetaéria; correcdo monetaria
do capital inicial;, correcdo monetéaria sobre o montante corrigido no inicio de
cada periodo.

- Correcao monetaria: empréstimos com correcdo monetaria.

04 - METODOLOGIA

Aulas tebricas, exercicios.
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05 - ATIVIDADES DISCENTES

Exercicios, resolugdo.

06 - CRITERIOS DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM
m=(A1+A2+ A3+ A4)/4, onde

Ai s&o as avaliagoes.

07 - BIBLIOGRAFIA BASICA

FRANCISCO, Walter de. Matematica financeira, Editora Atlas
S/A.

FARIA, Rogério W. Gomes de. Matematica Comercial e
Financeira. Editora McGraw-Hill do Brasil Ltda.

AYRES, Frank Jr. Matematica financeira. Colegdo Schaun.
Editora McGraw-Hill do Brasil Ltda.

FARO, Clovis de. Matematica Financeira. Editora Apec S/2
VERAS, Lilia Ladeira. Mateméatica Financeira. Editora Atlas.
SPINELLI, Walter & QUEIROS, M. Helena. Matematica Comercial

e Financeira. Editora Atlas.

Aprovado pelo Colegiado em [
' COORDENADOR

Prof. Responsavel pela Disciplina
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INSTITUTO DE EDUCAGAO ESTADUAL DE LONDRINA - IEEL
Disciplina: Matematica Comercial e Financeira
PROGRAMA:

1 - Operagdes numéricas

2 - Regra de trés simples e composta
3 - Percentagens

4 - Regra de sociedade

5 - Juros Simples

6 - Descontos Simples

7 - Juros Compostos

8 - Descontos Compostos

9 - Documentos Bancarios e empréstimos

Londrina 03 de marco de 1997.
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UNOPAR - FACULDADES INTEGRADAS NORTE DO PARANA

Curso: Administragao

Disciplina: Matematica Financeira e Comercial
Carga Horaria Anual: 72 hs/a Série: 2° ano
exa/6ADM

EMENTA:
Numeros proporcionais; regra de trés; operagdes sobre mercadorias; juros
simples e compostos; descontos simples; rendas certas; séries de pagamento;

empréstimos; sistemas de amortizacdo; equivaléncia do fluxo de caixa.

Objetivos:
Demonstrar ao aluno a importancia da matematica financeira e sua

aplicabilidade no curso de Administragao.

PROGRAMA:

1. Ndmeros proporcionais: Razdes, propor¢des, grandezas diretamente
proporcionais, grandezas inversamente proporcionais.

2. Regra de trés: regra de trés simples direta e inversa e regra de trés
composta.

3. Operagbes sobre mercadorias: porcentagem e operagdes com mercadorias.

4. Juros e Descontos Simples: Conceito, célculo de juros simples, taxas
proporcionais e taxas equivalentes, montante, intervalo entre duas datas,
desconto comercial simples, taxa de juros simples e taxa de desconto
simples e substituicao de um titulo.

5. Juros e Descontos Compostos: Conceito, calculo de juro composto,
montante a taxa variavel, taxa nominal e taxa efetiva, taxa de juros
equivalentes, taxa de juros efetiva equivalente a outra taxa efetiva de juro.

Descontos compostos.
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6. Rendas Certas: postecipadas, antecipadas e diferidas.

7. Séries de pagamento: diversas modalidades de pagamentos.

8. Empréstimos: diversas modalidades de empréstimos.

9. Amortizagdes: conceito, sistema de pagamento unico, SAC, PRICE, Sistema
Price ou Sistema Francés, SAM; planilhas; corregcido monetaria.

10. Equivaléncia do fluxo de caixa: diversas modalidades 'de fluxo de caixa.

 Bibliografia

- LAUREANO, José Luiz. Os segredos da Matematica Financeira, 22 Edigéo,
' Editora Atica.
- SPINELLI, Walter e SOUZA, M. Helena S. Matematica Comercial e
Financeira.
- VERAS, Lilia L. Matematica Financeira.
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ADMINISTRAGAO FINANCEIRA E ORCAMENTARIA
A.F.O.

Professor: Adalberto Brandalize

PROFESSOR: PLANO DE AULAS

Livros base:

. WELSH, Glenn A. - Or¢camento Empresarial Planejamento e Controle do
Lucro, S&o Paulo, Atlas

. LEITE. H. P. - Introducdo & Administracdo Financeira - Sdo Paulo, Ed. Atlas,
1989.

. SANVICENTE, A. Z. - Orcamento na Administracdo de Empresas - S&o
Paulo, Ed. Atlas, 1988.

. TREUHERZ, R. M. - Andlise Financeira e Controle Empresarial - Sdo Paulo,
Ed. Atlas, 1990.

. AvaliagGes: Provas, trabalhos extra-classe, trabalhos em classe (Matéria de
prova: Apostila + explicacbes de aula + leituras indicadas)

. Conceitos: Politicos, religiosos, quanto & raga, cor ou preferéncias, historias
(piadas).

. Disciplina (conversas, atividades paralelas, avaliag@o oral)

. Faltas (maximo 25%)

. Debates

. Leitura permanente das apostilas.

EMENTA:

- Amplitude da Analise Financeira

- Decisbes de investimentos e financeiro;
- Gestdes do investimento e investimento;
- Operacbes Financeiras;

- Mercado de Capitais;
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- Organizagdo do Setor Financeiro;

- Problemas de Administracao;

- Politica Financeira;

- Reserva de Inflacao; ,

- Técnica de Administracdo Financeira;

- Modelos de Orcamentos e previsoes;

- Analise de Producéo;

- Mercadorias Diversificadas;

- Vendas Ciclicas;

- As Etapas de Expansé&o;

- A Renovagéo do Capital Fixo;

- O Problema das Estimativas;

- Um Problema de Economia de Empresa;
- No¢Ges de Finangas Publicas;

- Receita Publica;

- Despesa Publica;

- Orgcamento;

- Orgamento-programa;

- Elaboracéo do Orgamento;

- Votagéo do Orgcamento;

- Teoria do Investimento;

- Fontes de Recursos para as Empresas;
- Instituicdes Financeiras e seus mercados;

- Pratica Orgamentaria.

Carga Horaria Anual: 144 horas
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PROGRAMA PROPOSTO

A Funcgdo Financeira nas Empresas
Politica Financeira
Fluxo de Fundos
Levantamento e Alocagdo de Recursos
Liquidez e Rentabilidade
Meta da Administragao Financeira
Areas de Decisdes Financeiras

Organizagédo Financeira.

Demonstragdes Financeiras
Tipos e Padronizagdo das Demonstragées Financeiras
Demonstracdes Gerenciais
Estrutura das Demonstragdes Contabeis
Balanco Patrimonial

Distor¢des Inflacionarias

Amplitude da Andlise Financeira

Instrumento de Trabalho do Analista

Normas Sobre Demonstragoes Financeiras

Contexto Legal e Fiscal da Empresa

Analise Avangada de Empresas
Iniciagdo ao Capital de Giro
Investimento Operacional em Giro - I0G
Ciclos Financeiros das Empresas
Capital Permanente Liquido e saldo em tesouraria
Atividades Diferenciadas. Mercadorias Diversificadas e

Vendas Ciclicas
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Dimensionamento e Tendéncia do Investimento operacional em
Giro

Analise de Tendéncia

Efeito Tesoura, o “Overtrade” e a Inflagdo

Abrangéncia da Andlise através do I0G

O I0G relacionado com as Vendas da Empresa
Analise do Fluxo de Caixa e do Fluxo de Recursos

Demonstracdes das Origens e Aplicacdo de Recursos
Fluxo de Caixa

Administracdo do Capital de Giro
Natureza e Financiamento do Capital de Giro
Administracdo: dos Estoques, das Duplicatas a Receber,

das Disponibilidades

Analise Planejamento e Controle Financeiro
Andlise das Demonstrag¢des Financeiras

Efeitos da Alavancagem

Planejamento e controle Financeiro (Planejamento, orcamento e

analise das variagdes or¢camentarias)

Decisdes de Investimento e Financiamento
Gestdes do Investimento e Financiamento
Valor do Dinheiro no Tempo
Decisdes de Investimento: Orgamento e Custo de Capital

Financiamento das Atividades Empresariais.

Administragdo Financeira em Inflagao

Inflag&o: indices de Precos, indexadores e Calculo Financeiro

Efeitos da Inflacdo sobre Demonstra¢des Financeiras

Noc¢des de Finangas Publicas



Receita e Despesa Publica

Orgamento, Orgcamento-programa

Fontes Financeiras para as Empresas

Instituicdes Financeiras e seus Mercados
Mercado de Capitais

Operacgdes Financeiras

15
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CESULON

Centro de Estudos Superiores de Londrina

PROGRAMA DE DISCIPLINA - 1997

DISCIPLINA: MATEMATICA FINANCEIRA
CURSO: HABILITACAO EM MATEMATICA - 2° ANO
DEPARTAMENTO: CIENCIAS EXATAS CODIGO: 02EXA27
PROFESSOR:

HORAS TEORICAS: 03

HORAS PRATICAS:

TOTAL DE HORAS: 03

EMENTA
Juros simpies e compostos. Descontos simples e compostos. Cambio. Titulos

de rendas. Capitalizagdo e amortizacdo. Corregcdo monetaria.

PROGRAMA DA DISCIPLINA

JUROS E DESCONTOS SIMPLES

. Juros simples

. Descontos Simples

. Relacao entre taxas do juro e do desconto comercial

. Equivaléncia de capitais diferidos

JUROS COMPOSTOS

. Conceito

. Céalculo do montante

. Tabuas financeiras

. Capitalizacéo dos juros

. Célculo do valor (I + i) ndo tabelado
. Capitalizacao mista
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. Sistema Price
. Estudos de Taxas - taxas proporcionais e equivalentes

. Juros compostos continuos

DESCONTOS COMPOSTOS

. Conceito

. Calculo do desconto composto real

. Célculo do desconto composto bancério

. Equivaléncia entre as taxas dos descontos real e bancario

. Desconto composto continuo

. Equivaléncia entre a taxa instantanea do desconto e as taxas do desconto
real

. Equivaléncia de capitais diferidos

CAMBIO

. Conversao de Moedas
. Taxa cambial

. Paridade cambial

. Agio e desagio das moedas

TITULOS DE RENDAS

. Titulos de fundos particulares

. Titulos de fundos publicos

. Juros e prémios

. Valor nominal e valor real de uma apélice
. Taxa real de juros

. Compra e venda de apdlice (corretagens)
. Operagdes de bolsas

CAPITALIZACAO E AMORTIZACAO

. Definicao

. Classificagéo das modalidades de amortizacdo

. Sistema de amortizacdo constante (SAC)
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. Sistema Francés (SF)
. Sistema Aleméo (SA)

CORRECAO MONETARIA
. Conceito
. Depésitos com corregcéo monetaria

. Correcdo monetaria sobre financiamento

BIBLIOGRAFIA BASICA

Valter de Francisco - Mat. Financeria - 4° ed. Atlas S/A

Washington Franco Mathias e José Maria Gomes - Mat. Financeira - Ed. Atlas
S/A - 1982

Rogério Gomes de Faria - Matematica Comercial e Financeira - Ed Atlas S/A -
4% ed, 1975

Frank Ayres, Jr. - Matematica Financeira - Ed. McGraw-Hill do Brasil Ltda -
1974.

CARGA HORARIA: 60  AULAS TEORICAS
AULAS PRATICAS
60 TOTAL

OBSERVACAO DA SECRETARIA:

DATA PROFESSOR CHEFE DE DEPARTAMENTO
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ANEXO C
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Questionario de entrevistas aplicado aos gerentes de banco e
estabelecimentos comerciais para identificagao das operagdes

comerciais e financeiras existentes nesses setores.

Questionario

Empresa:
Endereco:
Telefone:
Atividade:

Se banco:

1. Quais os planos de financiamentos para a compra de carros?
a) usados:

b) novos:

2. Quais os planos de seguros parcelados para carros?
a) usados:

b) novos:

3. Quais os planos de empréstimos para financiamentos de construcdes de
iméveis?
a) pessoas juridicas (construtoras):

b) pessoas fisicas:
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Se estabelecimentos comerciais ou industriais:

1. Quais os planos de financiamentos e qual o tipo de mercadorias?
Mercadoria:

Plano de financiamento:




158

ANEXO D
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QUESTIONARIO DE OPINIAO DOS ESTUDANTES SOBRE O USO DO
COMPUTADOR NO CURSO DE MATEMATICA FINANCEIRA

Para cada afirmagéo abaixo marque com “X” a opg¢do que melhor demonstre

sua opiniao.

SOuU
CONCORDO | INDIFERENTE | DISCORDO

1. O visual do software de M.F.

ndo é muito bom.

2. As aulas de MF no
computador tornam a MF

mais interessante.

3. Nas aulas de MF eu nunca
sei o tipo de resposta que o
computador esta esperando

que eu dé.

4. O “contato visual’ com a
matéria de MF feito pelo
computador, tornam as aulas

interessantes.

5. Usar o computador para

aprender MF é divertido.

6. Até hoje n&o aprendi quase
nada usando o computador

nas aulas de MF.

7. E ruim que nas aulas de MF
com computador o professor

n&o me dé muita atencao.

8. Os exemplos mostrados no
software de MF nos ajudam

a raciocinar.
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9. Nao me lembro de nada do
que vejo nas aulas de MF no

computador.

10. Nas aulas de MF com
computador n&o se aprende

nada.

11. O software de MF é

simples.

12. Nao entendo nada das

aulas de MF no computador.

13. As aulas de MF no

computador s&0 mondtonas.

14. Nado me sinto bem nas

aulas de MF no computador.

15. Os alunos nao estao
preparados para usar 0

computador.

16. Nao entendo quase nada
das aulas de MF com

computador.

17. O software de MF nao

explica bem a matéria.

18. O esforco mental que o
software de MF exige
prejudica minha

aprendizagem.

19. Nas aulas de MF com
computador eu nao sinto
vergonha se der respostas

erradas.
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20.0 software de MF faz com
que nés mesmos achemos o

significado das aplicagdes.

21. Ter aulas de MF no
computador € uma maneira

boa de aprender.

22. E ruim ndo poder perguntar
ao computador as coisas que

nao entendo.

23. Ter aulas de MF no
computador € uma maneira

alegre de aprender.

24. As aulas de MF no
computador despertam

minha atengéo.

25. As aulas de MF no
computador descontraem a

gente.

26. O fato dos computadores
sempre apresentarem
defeitos nas aulas de MF fez
com que eu nao gostasse

muito delas.

27. Ver as imagens e 0s
movimentos no software de

MF facilita a aprendizagem.

28. Nao compreendo os textos
que séo apresentados no
software de MF.

29. Me atrapalho para mexer

nas teclas do computador.
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30. As aulas de MF no
computador me fazem

aprender a raciocinar.

31. Saio das aulas de MF no
computador do mesmo jeito

que entrei.

32. Aulas de MF no computador
s&o mais interessantes do

que na sala de aula.

33. Posso usar o software de

MF sozinho.

34. O conteudo do software de
MF é apresentado de forma

l6gica e clara.

35. O conteudo do software de
MF tem validade

educacional.

36. O conteudo do software de
MF é apresentado livre de
esteredtipos (racismo,

sarcasmo, ironia, etc.)

37. O propésito do curso esta
bem estabelecido.

38. O uso do software de MF &

motivador.

39. Posso facil e
independentemente operar o
software de MF.

40. O vocabulario do software
de MF esta compativel com o

nivel do meu vocabulario.
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GLOSSARIO

Ambiente Customizado: ambiente de computador que pode ser modificado de

acordo com as necessidades do usuario.

Amiga: microcomputador pessoal muito utilizado para o lazer. Apresenta
qualidade de alta definicdo e som estéreo. As versdes atuais podem ser

usadas com uma estagao multimidia.

Bancos de Dados: (1) um conjunto de arquivos interrelacionados que sdo
criados e gerenciados por DBMS (Database Management System) - Sistema
de Gerenciamento de Banco de Dados. (2) Qualquer colegdo de dados

armazenada eletronicamente.

Beep(s): um som audivel de adverténcia. Exemplo: quando a impressora

termina a impressao de um documento emite um beep.

Browser: programa que permite ao usuario ler o hipertexto. Programa usado

para navegar pela Internet.

Browsing: navegador. Programa que permite ao usuario navegar em um

aplicativo.

CAl: Computer Assisted Instruction - Instrugdo Auxiliada por Computador ou
Instrucdo Assistida por Computador. Uso de um computador para auxiliar

alunos no aprendizado de algum assunto.

CBT: Computer Based Training - Treinamento Baseado em Computador. O

uso do computador para treinamento e instrucao.

Compact Disc (CD): disco a laser. Disco plastico pequeno que contém dados

gravados em forma digital sobre a sua superficie.
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Courseware: software educacional. Sao os programas CBT, que proporcionam

sessoes de treinamento interativo.

CRECI: Conselho Regional de Corretores de Imoével. Documento de

habilitagdo para alguém atuar no mercado imobiliario.

Cut & Paste: fungdo de recortar e colar. Mover ou copiar um bloco de texto ou

grafico de um documento para outro.

Data Show: aparelho usado em apresentacdes que, acoplado ao computador,

projeta em uma tela o que esta sendo mostrado no monitor.

DIME-SHELL (Distributed Media Environment): estacdo, central ou computador
central de onde se distribui informacdes para outros computadores ligados por

uma rede de distribuicio.

dms: (termo usado nos testes estatisticos para diferenca entre médias)
diferenca minima significativa a uma taxa experimental de erro alfa (a -
geralmente 5%) de probabilidade.

F: (variavel estatistica de Fisher) € uma fungdo definida pelo quociente entre
duas estimativas de variancias supostas independentes. Variancia é o
quadrado do desvio padrdo, onde F > 1, admitindo que a populagdo 1 tem

sempre maior variancia que a populagéo 2.

Feedback: realimentacdo. Utilizacdo de parte da saida de um circuito na sua
entrada.

Ferramental: conjunto de ferramentas que auxiliam na elaboracdo de novas
ferramentas ou de uma tarefa.
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F.V = C.V = coeficiente de variacdo. E um nuimero abstrato, isto €, n3o tem
unidade. Mas & uma medida de dispersdo que expressa percentualmente o

desvio padréo por unidade de medida.

GL: (estatistica) € o numero n de observagbes em que se baseia o calculo do
desvio padrdo s quando se conhece a média verdadeira m. n d4a, pois, uma
indicagdo sobre a preciséo da estimativa s obtida, e constitui 0 seu numero de
graus de liberdade (GL).

Groupware: software de grupo de trabalho, criado para ser usado numa rede

que serve um grupo de usuarios trabalhando num projeto relacionado.

Hardware: maquinas e equipamentos (CPU, discos, unidades de fita, modem,
cabos, impressora, mouse, etc.). Quando em operacdo, um computador é
hardware e software; sem um deles o outro é inutil. “E armazenamento e

transmissao’.

Hiperdocumento: documento desenvolvido usando a tecnologia de hipertexto.

Organizacgdo n&o linear de informagdes em programa de computador.

Hipermidia: banco de dados de hipertexto constituido de diferentes tipos de

informacgéo (fotografia, som, voz, texto, video).

Hipertecnologia: tecnologia que faz uso da hipermidia/hipertexto.

HSD: (estatistica) € a amplitude total estudentizada (do inglés, Studentized
Range), que permite comparar todo e qualquer contraste entre duas médias de

tratamentos pelo teste de Tukey.

Hypercard: um sistema de desenvolvimento de aplicativo para os

computadores Macintosh e Apple 2 GS.
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icone: é a representagdo de um objeto em tela de computador por meio de
uma pequena figura (arquivo, programa, disco, etc.), usada em interfaces

graficas.

Incremental: relativo a incremento. Que trabalha por incremento ou por
contagem de impulsos. Diz-se de um programa de computador que funciona

por adigbes sucessivas de incrementos as variaveis que ele utiliza.
Instrumental: conjunto de instrumentos com os quais se pode desenvolver uma
tarefa; que serve de instrumento; relativo aos instrumentos de medicao,
analise, etc.

Interface: a conex&o e interacdo entre hardware, software e usudrio.

Joystick: € um dispositivo apontador usado para mover objetos na tela em

qualquer direcao.

Layout: esbo¢co mostrando a distribuicéo fisica e tamanhos de elementos como

textos, graficos, etc., num determinado espaco.

Link: ligar, vincular. Em comunicagdes, uma linha, um canal ou um circuito no

qual os dados s&o transmitidos.

Logo: uma linguagem de programacgao de computador de alto nivel destacada

pela sua facil utilizagédo e por suas capacidades gréficas.

MCP ou MPC (multimidia PC) um computador pessoal com requisitos para

multimidia.

Método da Taxa Interna de Retorno: (método de avaliagcdo de inVestimentos)

consiste em determinar a taxa de desconto que torna exatamente iguais os
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valores atuais dos fluxos de entradas e os de saidas de caixa de um projeto,

igualando a sua soma algébrica a zero.

Método do Valor Anual Equivalente: (método de avaliagdo de investimentos)
visa determinar a série anual uniforme que sera equivalente as quantias a
serem desembolsadas durante a realizacdo de um projeto. Consiste em
transformar os fluxos de entradas e saidas em uma série uniforme equivalente
de entradas e saidas e, em seguida, de resultados liquidos para o retorno do

capital, a taxa de minima atratividade.
Método do Valor Presente. (método de avaliagdo de investimentos) consiste
em calcular o valor atual de fluxos de caixa liquido de um projeto, tendo por

taxa de desconto a taxa de minima atratividade de uma empresa.

MIDI: (Musical Instrument Digital Interface) interface digital para instrumentos

musicais.

Moldagem: (modelo de aprendizagem cognitiva) ensino com base no
comportamento observado, dos neurdnios biolégicos, usada para simular o
desempenho do sistema.

MT: parte de armazenagem e encaminhamento de um sistema de mensagens.

Multimidia: a divulgacéao de informag¢des sob mais de uma forma. Inclui uso de

texto, audio, graficos, graficos com animacéao e video com movimento.

Multivariadas: (modelo de aprendizagem cognitiva) o uso de multiplas

variaveis em modelo de previso.
n: (estatistica) € o nimero de graus de liberdade (GL).

N: (estatistica) nimero de médias em cada amostra ou grupo.
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N6: ponto de interconex&o em uma estrutura ou rede.

PC: computador pessoal. Embora algumas vezes refira-se a qualquer

computador pessoal.

Pentium: atualmente é o processador mais rapido da linha X86 da Intel.

Pr: (estatistica) probabilidade.

q: (estatistica) é o valor da amplitude total estudentizada ao nivel de erro de
5% ou 1% de probabilidade.

gmres: (estatistica) significa 0 quadrado médio de residuo.

Rede: é uma organizacdo de objetos que estéo interconectados. Conjunto de

nos interconectados por ligagoes.

Rede de distribuicdo: acdo de enviar informagdes, através de uma rede.

Rede de informagdes: um numero de bancos de dados interconectados,
usando normalmente linhas telefonicas e modems, permitindo que uma grande

quantidade de dados sejam acessados por um namero maior de usuarios.

Rede Semantica: rede de significados de palavras ou simbolos usados em

programas.

RIFF: (Resource Interchange File Format) formato de arquivo para intercambio

de recursos. Um formato de dados para multimidia.

SENAC.: Servico Nacional de Aprendizagem Comercial.
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Sistema de Modo Distribuido: conjunto de programas de computador que
fornecem gerenciamento coerente de rede e sistema. Software que controla os
arquivos armazenados em redes multiplas. Converte os nomes de arquivos

para as suas localizagdes fisicas.

Sistema Multiusuario: um computador partilhado por dois ou mais usuarios.
Strings: cadeias. Em programagdo, um conjunto contiguo de caracteres
alfanuméricos que nao contém numeros usados para calculos. Nomes,

enderegos, palavras e frases sdo strings.

Taxa Interna de Retorno: é a taxa para a qual o valor presente ou atual do

fluxo de caixa é nulo.

Taxa Minima de Atratividade: é a taxa a partir da qual o investidor considera

que esta obtendo ganhos financeiros.

Teleconferéncias: diversas pessoas conversando ao mesmo tempo pela TV.
Teleconferéncia por audio: manter uma conversagdo telefénica com diversas
pessoas ao mesmo tempo. Teleconferéncia por computador. manter uma

conferéncia com diversas pessoas ao mesmo tempo, em seus computadores.

Teleinformatica: servigcos de teleinformatica: qualquer servicos apenas de

dados ( como telex, fac-simile ) que usa telecomunicagéo.
Trilhas: um canal de armazenamento em disco ou fita.
Unix: um sistema operacional multiusuario, multitarefa.

Videodisc: disco laser. Um disco 6ptico usado para gravagdo de video com

movimento, usando a tecnologia Laser Vision, desenvolvida pela Philips.



