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Introducao

+» Computador na sociedade e educacao
+ Diversos titulos de softwares
+» Restricao nas Instituicoes de ensino




Objetivos

<+ Tutorial para aprendizado no Ambiente Logo

+ EXxercicios que permitam ampliar conhecimento
conteudo

utilizacao do Lingo



Fundamentacéo Tgoric

- As vantagens encontradas:

- autonomia,

- ferramentas disponiveis nos softwares,

- ambientes mais dinamicos e ativos,

- aulas expositivas perdem espacos,

- estimulo a forma de comunicacao,

- aprendizado de novos idiomas,

- habilidades de comunicacao e estrutura logica.




Fundamentacao Tgoric

- Caracteristicas
- gerar motivacao e atrativos,
- liberdade no aprendizado,
- programacéao solida e efetiva.

- Vantagens 4

A, : : ¢
- apresentagcao mais atrativa, :
- comunicacao interativa,
- evolucao do conteudo controlada pelo ritmo e @#se dojalune,
- professores mais criativos. R 58

o



Fundamentagao Tgorica

Software Educa nal

L

+ Principais tipos de softwares:

- Tutorials,

- Modelagem e Simulacao,
- Jogos,

- Exercicio-e-pratica.




Fundamentacao TEOFICG{
Taxonomia Software Educaelonal
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Fundamentacao Tgoric
Eventos Instrucignais

+» Formas de aprender
— campo cognitivo (habilidades intelectuais)
— psicomotor (movimento fisico)
— afetivo (opinides, sentimentos)

+ Eventos
— chamar a atencao,
— informar os objetivos,
— lembranca de conhecimentos anteriores,
— apresentar as informacoes,
— guiar o aluno, * g
— testar o nivel de aprendizado, ] ¢
— fornecer feedback, s
— avaliar o aluno, 1 f*- ]\

g

— aprimorar a retencdo das informacoes e transfera patros
contextos
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Fundamentacéao T, ,c’)ric_z{/

Multimidia/Hipermd

+» Multimidia s&o softwaresque utilizam em conjunt
diversas midias como som, textos, imagens e vi
caracteristica principal é a interatividade

» Hipermidia quando o softwarefornece uma estr
de elementos vinculados pela qual o usuario pot
mover-se e interagir
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Técnicas e ferramentas

Macromedia Dig
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Desenvolvimento do tlfabalho

Modulo 1

Aprendizado das caracteristicas &
potencialidades do ambiente Logo,
Sels principals itens e como inicar
O programa.

Modulo 2

Aprendizado de como criar, editar,

salvar, apagar e impnmir uma
figura geométrica no ambiente
Logo,

Modulo 3

Aprendizado das funcdes basicas
do ambiente Logo.

Modulo 4

Aprendizado de como abnr uma
figura no ambiente Logo, e sair
do programa.

Madulo Exercicio

Aprendizado das licdes em
forma de exercicios

Modulos do Tutprlal
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Desenvolvimento do trabalho /
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Alinguagem Logo foi desenvolvida por um grupo de pesguisadores que tinham na
lideranga o professor e pesguisador Seymour Papert.

Afravés da sua utilizagio e indmeras pesquisas Papert conseguiu dar a linguagem LOGO
urna estrutura filosofica, sendo ele hoje considerado o pai do LOGO.

A sua principal caracteristica esta no fato de seruma linguagem de facil assimilagio gue
permite a exploracio de atividades espaciais, term uma facil terminologia e possihilita a
criagdo de navos termaos ou procedimentos.

Meste COwvocé aprenderd o amhbiente LOGO, gue & um poderoso instrumento de
aprendizagem.
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Operacionalig

on Abre Janela me
-— 22 o nome do argquive for o walor padrdo, seta o nome do
arquitwo para WARTO
if Arcuivo = "Inzira agui o nome do arcuivo a ser aberto Como Uma
nova jJansla" then
Arcpaiwvo = EMIPTT
erd if

-— 22 o nome do arguive foli setado como wm nome walido
if Arveaiwvo <= VOID or Arcuiwo <= EMPTY then
—-— Beta o nowme da janela
set Janela to "Exemplo " & scring(Marker (0))
—— beta o nowme do argquivo a ser sberto como Uma jahela
set The fileMame of window Janela to Arguivo
—-— Seta o nome U aparecera na barra de titulo
-- Ex: o nome do arguivo & "modulo 01 exemplo 01, dir"
-- a fungao CHARS irda retornar os dois mmeros oque identificam
qual o exemplo sendo aberto
set Titulo to "Exemplo " & charsfiroquiwo, 12, 19)
set the title of window Janela to Titulo
-— Forga a Jjanela a aparecer na frente de qualgquer outra Janela
aberta
mwowveloFront window Jarnela
—-— thre a jan=la
opern window Janela
erd if

end Abre Janela
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Conclusoes

Aplicacédo do OOHDM
Desenvolvimento do tutorial hipermidia
Macromedia Director eficiente no desenvolvim

Interatividade com o usuario através da inclu
exercicios

- B

aluno aprenda seu proprio ritmo.




Sugestoes £l

+ Incluséo de voz e textos explicativos em cada ites
aprendizado

= Agente inteligente que acompanhe a evolucaoida
aprendizagem do aluno .







