Licenciatura Plena em Computacao

Analise de Software Educacional

e |eitura e discussdo do texto — “O software educacional: opinido”, cuja autora é a
professora Jurema L. F. Sampaio Ralha, disponivel em seu site pessoal.

Atividades

Trata-se de um texto retirado do site da professora Jurema Sampaio Ralha, que usaremos inicialmente como
referéncia para dar inicio a esta disciplina denominada ASE (Analise de Software Educacional). Texto este que
sera discutido em sala de aula.

Resumo do texto

O software educacional: opiniao

Jurema L. F. Sampaio-Ralha

A informatica € uma ferramenta importante na educagéo. Primeiro, pelo contexto social em que vivemos,
onde os computadores estdo cada vez mais presentes no nosso cotidiano, surgindo a necessidade de que
mais pessoas passem a domina-lo. Segundo, pela alta diversidade de softwares educativos de que dispomos
no mercado, com 6tima apresentagado, completos e interativos, despertando o interesse dos usuarios para o
aprendizado. No mundo atual a informatica ja faz parte do cotidiano de nossos alunos. A tecnologia esta
presente nos brinquedos, nas agéncias bancarias, nas novelas, nos filmes e nos computadores domésticos,
que invadem a casa das pessoas levando lazer, entretenimento e educacgéao.

Enquanto usam o computador em seu dia-a-dia nossos alunos tém a chance de entrar no mundo da
fantasia, superando de forma ludica as dificuldades de aprendizado dos conceitos de ciéncias, matematica,
fisica, historia etc. Por sua vez, o uso das novas tecnologias permite aos educadores adotarem atitudes nao
diretivas, aumentando a capacidade criativa dos alunos, tendo em vista que eles passam a caminhar de acordo
com sua capacidade de assimilagao, escolhendo situagdes de aprendizagem néo delimitadas pelo educador.

No Brasil, falar em informatica, sobretudo informatica aplicada a educacéo, pode parecer uma utopia para
maioria da populagéo, que sobrevive com dificuldades, tornando o computador um "objeto distante", fora da
realidade, quase um "fantasma". Esta é também a situagdo das escolas publicas, que n&o recebem
investimentos do governo para modernizagao e melhoria da qualidade de ensino. Porém, as novas tecnologias
ja fazem parte da vida dos alunos, seja na TV, no cinema, nos jogos eletrbnicos e a educagédo nao deve
desprezar esse aliado.

No inicio, a informatica se desenvolveu em progressao geométrica e atingiu os mais variados campos, mas
somente nos fins da década de 80 é que ela finalmente comegou a ser introduzida nas escolas, gragas ao
maior desenvolvimento dos computadores pessoais. O uso de informatica em escolas foi feito primeiramente
com fins administrativos, para melhor gerenciar o quadro de alunos e patrimdénio. A visdo ainda era pequena no
sentido de usa-la como auxilio educacional. Com a tecnologia, foram sendo criados produtos cada vez
melhores e com precos cada vez mais acessiveis, fazendo surgir um negdécio extremamente promissor: A
Informatica Educativa.

A Informatica na educacédo pode ser abordada sob dois aspectos distintos: a informatica auxiliando o
ensino e a informatica como conteudo a ser ensinado. Como auxiliar de ensino, todas as matérias podem ser
trabalhadas pela informatica, visando otimizar resultados de aprendizagem. Como conteudo de aprendizagem,
0 objetivo é capacitar os alunos no uso de sistemas, linguagens e programas.

Os softwares usados na educagao podem ser classificados em algumas categorias, de acordo com seus
objetivos pedagdgicos:
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Exercitagao;

Tutoriais;

Simulagdes;

Aplicativos;

Jogos;

Linguagens;

Programas de Autoragéo.

Exercitagdo: E um tipo de programa que tem como objetivo treinar certas habilidades, quando bem
elaborados e usados adequadamente podem ser um excelente auxilio de treinamento. Sao os mais uteis ao
ensino de matérias como matematica, portugués, biologia, etc. Por permitirem uma interagéo do usuario com o
conteudo.

Tutoriais: Caracterizam-se por transmitir informac¢dées de modo pedagogicamente organizado, como se
fossem um livro animado, um video interativo ou um professor eletrbnico. E neste tipo de software que se
encontram os piores programas do mercado, o que ndo exclui sua utilidade, quando corretamente concebidos.

Aplicativos: Sdo os programas voltados para aplicagbes especificas, como Processadores de Texto,
Planilhas Eletronicas e Gerenciadores de Bancos de Dados. Embora nido tenham sido propriamente
desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes usos em matérias tao diferentes quanto
portugués, geografia ou biologia.

Linguagens de computador: Podem ser interessantes como estimulo a atividade de organizacdo das
idéias, possibilitando um rico ambiente cognitivo. Com essa finalidade destaca-se, porém, a linguagem Logo —
desenvolvida por Seymour Papert, utilizando conceitos de Piaget. O Logo tem sido muito utilizado nas escolas
e, numa interface com a robdtica, o Lego Logo, voltado para o comando programado de pequenos aparelhos e
maquinas construidas pelos alunos.

Autoracgao: Extensédo avangada das linguagens de programacao, os softwares de autoragao permitem que
pessoas, professores ou alunos, criem seus préprios programas, sem que tenham que possuir conhecimentos
avancados de programagao. A maioria destes sistemas facilita o desenvolvimento de apresentagdes
multimidia, envolvendo textos, graficos, sons e animagoes.

Jogos: Os jogos, geralmente desenvolvidos com a Unica finalidade de lazer, podem permitir interessantes
usos educacionais, principalmente se integrados a outras atividades, e permitir atividades multidisciplinares
envolvendo professores de diversas areas.

Simulagbées: € o ponto forte do uso de computador na escola, pois possibilitam a vivéncia de situagbes
dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula - permitindo desde a realizagdo de experiéncias
quimicas ou de balistica, dissecac¢ao de cadaveres, até a criagdo de planetas e viagens na historia.

Resumindo, ha amplas vantagens no uso da informatica com fins educacionais, o que importa e deve ser
levado em conta em primeiro lugar é saber definir quais os objetivos a serem alcangados e resultados
desejados para se conseguir usufruir o melhor das novas tecnologias. No mundo de hoje, onde a realidade
impde a informatica em todas as areas do cotidiano, ndo se pode despreza-la nem "fazer de conta" que ela
nao existe na vida dos alunos e se for levado ainda em consideragdo que esses mesmo alunos hoje, serdo
profissionais no futuro, numa sociedade ainda mais informatizada, se faz imprescindivel a aprendizagem e uso
da mesma no ensino.

O software educacional, ndo é um brinquedo, é, sim, um auxiliar importante no desenvolvimento da
aprendizagem e um aliado poderoso do professor no ensino. As novas tecnologias sdo uma realidade, e a
introdugdo de informatica na educagéao é fator relevante na avaliagdo e preparo dos alunos na atual sociedade
informatizada em que vivemos.

Disponivel em: http://www.jurema-sampaio.pro.br/software-educacional.htm
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