Software Educacional

Software Educacional é entendido como software desenvolvido para atender a objetivos educacionais pré estabelecidos, e no qual a qualidade técnica se subordina as considerações de ordem pedagógica que orientam o seu desenvolvimento.

Informática no ensino

1. Formação – nesta vertente o software serve para que o próprio aluno desenvolva seus programas através de uma visão construtiva. 

a) Vantagens: maior fixação do conteúdo, maior liberdade, criatividade.

b) Desvantagens: tempo maior, maior especialização, nem todos os alunos possuem habilidades técnicas.

Exemplos: LOGO, Micromundos, softwares abertos.

2. Informação – os programas vão ensinar ao aluno um conteúdo determinado, eles são conhecidos numa visão instrutiva.

a) Vantagens: agilidade, motivação, concentração, avaliação.

b) Desvantagens: repetição de outros recursos, muito fechado, pouca liberdade.

Exemplos: enciclopédias.

Classificação dos softwares

1. Tutoriais: o computador desempenha um papel de tutor, de explicador. Uma troca didática vai se instaurar entre um aprendiz e um professor simulado pelo computador. Apresenta breve descrição da atividade, objetivos a serem alcançados, revisão da matéria e orientação que inclua pistas.

Exemplos: Nossa língua portuguesa. .

2. Exercício e prática: usado para reforçar o que já foi ensinado. Ë organizado em lições que o aluno pode seguir progressiva ou repetidamente. Oferece várias modalidades de prática de habilidades, integração ao currículo, pequena duração, motivação, possibilidade de níveis, feed-back, exploração da capacidade do computador.

Exemplo: Família Urso 

3. Jogos educativos: são uma fonte de diversão, geralmente incluindo elementos como regras, competição e contagem de pontos. São  considerados potencializadores de motivação no reforço de habilidades, conceitos e informações previamente ensinadas.

Exemplo: Matemática fantástica, volta ao mundo em 7 aventuras.

4. Simulação: o computador é utilizado para simular uma experiência científica ou uma situação, implicando em diversas análises e tomadas de decisão. O aluno vivência na tela do computador diversos resultados em função das perguntas que ele terá feito a máquina ou dos dados que ele terá fornecido. A vantagem é que o resultado pode ser proporcionado imediatamente e sem risco. Instruções claras, interativo.

Exemplo:

5. Tutelado ( linguagem de programação) : são as diferentes formas de comunicação com o computador. Possuem vocabulário próprio e regras de sintaxe.

      Exemplo: LOGO

6. Outros exemplos de software: abertos(livre produção) , banco de dados(pesquisa), softwares gráficos ( produção artística) e softwares de apresentação, ( powerpoint).

O papel do professor

A postura do professor frente a informatização pode facilitar o seu próprio aprendizado da seguinte forma: não Ter medo, utilizar todo recurso do software, participar das atividades no laboratório, criar encaminhamentos.


Isto poderá acontecer após o professor passar pelas seguintes fases: usar programas prontos, utilizar softwares de apresentação, utilizar outros recursos junto com o computador, Ter apoio técnico no início, utilizar os aplicativos definidos, aproveitar curiosidades e dificuldades dos alunos para melhorar os encaminhamentos.


 Para que a proposta pedagógica do uso do computador na escola conduza o aprendizado, o professor é quem deve propor as mudanças no projeto que o aluno escolheu, adequar a tarefa ao nível da criança, explorar e elaborar os conteúdos embutidos nas atividades. Para isso, a figura principal nos laboratórios de computação  não deve ser um técnico que auxilia as crianças nas operações, mas um educador com formação na disciplina que está sendo dada, e familiaridade com a informática (Valente, 1993).


Neste contexto o papel do professor pode adquirir uma nova conotação, ele pode tornar-se mediador, auxiliando e guiando o aluno para que o processo de aprendizagem venha a se concretizar.

REFERÊNCIA:

VALENTE, J. A. Diferentes usos do computador na educação. IN: Em aberto – tendências da informática na educação.  Brasília: INEP, 1993.

Sites sobre software educacional em várias áreas:

Língua Portuguesa

http://www.nied.unicamp.br/~hagaque
http://www..2.uol.com.br/cante
http://penta2.ufrgs.br/edutools/mapasconceituais
Língua Inglesa

http://www.pgie.ufrgs.br/dicasonline/hotpotatoes/intro.htm
http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/
Artes e Educação Artística

http://www.galeria.mps.com.br/
http://www.artes.myflog.com.br
Geografia

http://www.iq.ufrgs.br/aeq/cabopp.htm
Matemática

http://www.gregosetroianos.mat.br
http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/apres.htm
http://www.crtes.escolabr.com/gt1
http://novaescola.abril.com.br/index.htm?planos/
Biologia

http://www.canalkids.com.br/saude/index.htm
http://www.ambicenter.com.br/agua003.htm
http://brasildasaguas.com.br
Ciências

http://www.tvcultura.com.br/aloescola/ciencias/aguanaboca/index.htm
http://www.pr.gov.br/meioambiente/suderhsa/pdf/mp01.pdf
Educação a distância – desenho de software para ensino a distância

http://www.intelecto.net/ead/laaser2.html
http://penta.ufrgs.br/~maria/cog10.htm
Pesquisa e atividades escolares

http://www.estudioweb.com.br
http://www.celeirodeprojetos.com.br/
Softwares para download  do ensino fundamental:
www.farolweb.com.br/jogos/
www.webgames.com.br
www.malhatlantica.pt/cantinho/software/index.html
www.download.com/
www.freesorksheets.com
www.ludoteca.if.usp.br/scite/programas
