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Introdução

� Computador na sociedade e educação  
� Diversos títulos de softwares
� Restrição nas Instituições de ensino



4

Objetivos

� Tutorial para aprendizado no Ambiente Logo
� Exercícios que permitam ampliar conhecimento sobre o 

conteúdo
� Interatividade no tutorial através de exercícios com a 

utilização do Lingo
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� As vantagens encontradas: 

- autonomia,

- ferramentas disponíveis nos softwares,

- ambientes mais dinâmicos e ativos,

- aulas expositivas perdem espaços,

- estímulo a forma de comunicação,

- aprendizado de novos idiomas,

- habilidades de comunicação e estrutura lógica.

Fundamentação Teórica

Informática na Educação
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Fundamentação Teórica

Software Educacional

� Características
- gerar motivação e atrativos,

- liberdade no aprendizado,

- programação sólida e efetiva.

� Vantagens
- apresentação mais atrativa, 

- comunicação interativa,

- evolução do conteúdo controlada pelo ritmo e interesse do aluno,

- professores mais criativos.
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Fundamentação Teórica

Software Educacional

� Principais tipos de softwares:
- Tutoriais,

- Modelagem e Simulação,

- Jogos,

- Exercício-e-prática.
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Fundamentação Teórica

Taxonomia Software Educacional
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Fundamentação Teórica

Eventos Instrucionais
� Formas de aprender 

– campo cognitivo (habilidades intelectuais)
– psicomotor (movimento físico)
– afetivo (opiniões, sentimentos)

� Eventos
– chamar a atenção, 
– informar os objetivos, 
– lembrança de conhecimentos anteriores,
– apresentar as informações,
– guiar o aluno, 
– testar o nível de aprendizado,
– fornecer feedback,
– avaliar o aluno,
– aprimorar a retenção das informações e transferir para outros 

contextos
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Fundamentação Teórica

Multimídia/Hipermídia

� Multimídia são softwaresque utilizam em conjunto 
diversas mídias como som, textos, imagens e vídeo. Sua 
característica principal é a interatividade

� Hipermídia quando o software fornece uma estrutura 
de elementos vinculados pela qual o usuário pode 
mover-se e interagir
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Técnicas e ferramentas utilizadas

OOHDM Object Oriented 
Hipermedia Design Method

� Modelagem Conceitual: Classes, relacionamentos e subsistemas

� Projeto Navegacional: visão global sob o aspecto de navegação 
no sistema

� Projeto Interface Abstrata: são os objetos que irão interagir 
com o usuário

� Implementação
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Técnicas e ferramentas utilizadas

Macromedia Director
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Desenvolvimento do trabalho

Ciclo de aprendizagem
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Desenvolvimento do trabalho

Módulos do Tutorial
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Diagrama Navegacional
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Desenvolvimento do trabalho

Diagrama Conceitual
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Operacionalidade

Implementação e Funcionamento



18

Operacionalidade

Módulo Animação
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Operacionalidade

Função indicando ação 
a ser executada
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Conclusões

� Aplicação do OOHDM
� Desenvolvimento do tutorial hipermídia
� Macromedia Director eficiente no desenvolvimento
� Interatividade  com o usuário através da inclusão de 

exercícios
� Interação entre aluno e software permitindo que o 

aluno aprenda seu próprio ritmo.
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Sugestões

� Inclusão de voz e textos explicativos em cada item de 
aprendizado

� Agente inteligente que acompanhe a evolução da 
aprendizagem do aluno



Apresentação do tutorial


