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Resumo - O objetivo deste trabalho é apresentar
alguns resultados de atividades desenvolvidas com a
utilizacdo de tecnologias da informacdo e comunicacao
em acles de pesquisa e de extensdo e a preparacdo de
tutoriais para a capacitacdo de docentes do ensino
fundamental e médio de escolas publicas. O uso de
softwares livres na educacdo é uma oportunidade para
que professores e instituicbes possam aprimorar e
melhorar a apresentacdo dos contetdos didaticos sem
custo financeiro significativo. Neste trabalho relata-se o
desenvolvimento de a¢des com os softwares JClick, Hot
Potatoes e HagaQué em atividades relacionadas a
formag&o continuada de professores.

Palavras-Chave - Softwares educacionais, Tecnologia
educacional, Tutoriais digitais.

PEDAGOGICAS ACTIONS USING
INFORMATION AND COMMUNICATION
TECHNOLOGY

Abstract - The objective of this paper is to present some
results of activities developed with the use of information
and communication technologies in research activities
and extension and the preparation of tutorials for
training teachers in elementary and high school public.
The use of free software in education is an opportunity
for teachers and institutions can enhance and improve
the presentation of content textbooks without financial
cost significantly. This study reports the development of
actions with the software JClick,, Hot Potatoes and
HagaQué in activities related to continuing education of
teachers.

Keywords - Educational software, Educational
technology, Digital Tutorials.
I. INTRODUCAO

Desde as Ultimas décadas do século XX que estdo
ocorrendo  avangos  tecnolégicos  significativos  que
permitiram alteracBes significativas na sociedade brasileira,
ocasionando mudancas no cotidiano da populagéo em geral.
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Pois as tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC’s)
estdo presentes no cotidiano da maioria das pessoas e estéo
influenciando de alguma forma na vida cotidiana, na forma
de produzir, distribuir e consumir bens e servigos [1].

E a escola necessita remodelar suas acdes pedagdgicas
para a inclusdo das TIC’s no seu cotidiano, permitindo que o
professor acompanhar os novos alunos oriundos da era
digital.

Porém a tecnologia chegou a escola, mas de forma geral, a
pratica pedagdgica continua sendo a mesma — o educador
continua falando e o educando, numa atitude totalmente
passiva, escutando [2]. Os recursos digitais ha maioria das
acbes sdo simplesmente utilizados para apresentar o
conteudo, sem desenvolver novas formas de aprendizagem,
que desafiem o educando nas atividades pedagdgicas no
cotidiano escolar.

E o dominio do conhecimento técnico ndo deve acontecer
separado do pedagdgico. Pois é irrealista pensar que primeiro
deve-se ser um especialista em informatica ou em midia
digital para depois aproveitar esse conhecimento nas
atividades pedagogicas [3].

Com a inser¢do das TIC's no processo educacional ha
uma mudanca significativa na atividade estudantil, pois se
nas aulas tradicionais o que se registra no caderno é na
maioria das vezes as palavras do professor, com 0 acesso a
internet hd uma confrontacdo entre o que é produzido (ou
reproduzido) na sala de aula com o que se pesquisa na rede
mundial de computadores [1].

Este trabalho tem como objetivo expor a utilizacdo dos
recursos digitais como meio de apresentagdo do contetdo
pedagdgico em sala de aula. Este trabalho é uma das
conclusdes de um projeto que se propds a pesquisar e estudar
opcles disponiveis para a utilizacdo de técnicas e
ferramentas gratuitas, e assim contribuir com opgdes de
ferramentas digitais para que o professor possa elaborar e
produzir recursos pedagodgicos com a utilizagdo das TIC’s.

Il. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O educador é um eterno aprendiz, que realiza uma
‘leitura’ e uma reflexdo sobre sua propria pratica. O
professor procura constantemente depurar a sua pratica, o seu
conhecimento. A sua atitude transforma-se em um modelo
para o educando, uma vez que vivéncia e compartilha com os
alunos a metodologia que esta preconizando [4].

A tecnologia esta disponivel em boa parte das escolas,
mas a pratica pedagégica de muitos professores continua
sendo a mesma, os alunos em uma atitude totalmente
passiva, logo, as novas tecnologias sdo utilizadas
simplesmente para apresentar o contedldo, sem criar novas



formas de aprendizagem, que desafiem o educando na
aprendizagem [2].

As instituicdes de ensino superior precisam apoiar a
introducdo do computador na escola fundamental e fornecer
0 instrumental necessario para uma boa aplicacdo destes
recursos, pois somente agora 0s nossos professores estdo
tendo acesso a estes recursos. E as suas respostas as
questdes: por que usar o computador na educacgéo e como ser
mais efetivo do ponto de vista educacional. O argumento
para responder essas questdes foi o de que o computador
deve ser utilizado como um catalisador de uma mudanga do
paradigma educacional [4].

E a utilizagdo das TIC's deve contribuir para a realizagdo
do ciclo: descricdo da situacdo, a execucdo proposta, a
reflexdo sobre o resultado, permitindo a construcdo do
conhecimento, e ndo simplesmente colocando o aprendiz
diante do computador [2].

Um novo paradigma que promove a aprendizagem ao
invés do ensino, que coloca o controle do processo de
aprendizagem nas maos do aprendiz, e que auxilia o
professor a entender que a educacdo ndo € somente a
transferéncia de conhecimento, mas um processo de
construgdo do conhecimento pelo aluno, como produto do
seu préprio engajamento intelectual ou do aluno como um
todo. O que estd sendo proposto € uma nova abordagem
educacional que muda o paradigma pedagdgico do
instrucionismo para o construcionismo. O objetivo da
introdugdo do computador na educacdo ndo deve ser o
modismo ou estar atualizado com relagdo as inovacGes
tecnoldgicas [4].

Sdo muitas as possibilidades de utilizacdo das TIC’s na
educacdo. Com as mudancas no paradigma pedagdgico e o
surgimento das novas tecnologias, tais como o computador e
a Internet, os professores abriram as portas ao uso de
recursos que extrapolam a visdo tradicional e os métodos
meramente discursivos no processo de ensino-aprendizagem
[5].

Entdo a interacdo aluno e computador necessitam de
mediacdo por um profissional, que serd o agente de
aprendizagem, aquele que dettém a habilidade para
desenvolver 0 processo que vai permitir que o aluno possa
aprender, fazer a construgdo do seu conhecimento, e para
intervir apropriadamente na situacdo, de modo a auxilid-lo
nesse processo [2].

Inicialmente é importante salientar que, desde o final da
década de 80, as escolas publicas do Estado de Minas Gerais
ttm sido equipadas com um verdadeiro arsenal de
tecnologias: TV  Escola, video-escola, centrais de
informatica, etc. Todos esses projetos tém a pretensdo de
ensinar com o apoio das maquinas e assim melhorar a préatica
pedagdgica. Certamente tais tecnologias tém auxiliado, em
algum momento, o0 processo de ensino e talvez o de
aprendizagem, mas o resultado tem sido pouco observavel na
pratica e a educacdo formal continua essencialmente
inalterada [6].

H& varios programas do governo federal e dos governos
estaduais e municipais para a inclusdo digital nas escolas.
Estas escolas e entidades precisam desenvolver um Projeto
Politico Pedagdgico de uso das TIC’s na educacdo e de
alguma forma prover a infraestrutura para o adequado

funcionamento dos laboratorios de informatica. Além de
capacitar o quadro de profissionais da escola para a
utilizacdo destes recursos.

A criacdo desses novos ambientes de aprendizagem e a
sua acdo eficiente exigem ndo sé a implantacdo de uma
infraestrutura de laboratérios de informatica, a utilizacdo da
rede mundial de computadores e de aplicativos facilitadores
da aprendizagem, mas, sobretudo alteracdes no papel dos
principais atores do processo ensino-aprendizagem: a escola,
0 professor e o aluno. De um lado, a escola promovendo as
condicbes e o professor se apropriando rapida e
profundamente das novas ferramentas colocadas a sua
disposicdo para a tarefa educativa; do outro lado, o aluno
motivado a assumir uma postura critica, reflexiva e
investigativa diante dos desafios e das novas oportunidades
[71.

E deve-se considerar a especificidade de cada tecnologia
com relagdo as aplicacOes pedagdgicas, pois o educador deve
conhecer o que cada uma dessas facilidades tecnoldgicas tem
a oferecer e como pode ser explorada em diferentes situacdes
educacionais [3].

Pois produzir midias requer mais que equipamentos, mas
também o dominio destes recursos e de suas linguagens. De
estimular o trabalho cooperativo entre professores e
estudantes para a consecu¢do de tarefas académicas e
melhorar a qualidade do processo que se desenvolve na
escola [1].

E necessario considerar que para utilizar as TIC’s no
ambiente escolar é necessario fornecer para os professores a
preparacdo para lidar com elas, pois se ndo estiverem aptos,
elas ndo terdo utilidade para as atividades educacionais pois
ndo estardo aptos para aplicar em sala de aula [8].

O uso de software livre & uma tendéncia e esta é uma boa
oportunidade de desenvolver um conjunto de manuais e
procedimentos que estimulem o seu uso em instituicbes de
ensino, segundo a licenga publica geral do GNU.

Quando se fala de software livre, esta-se referindo a
liberdade, ndo ao preco. As Licencas Publicas Gerais visam
garantir que vocé tenha a liberdade de distribuir copias de
software livre (e cobrar por isso se desejar), que receba
cédigo-fonte ou possa obté-lo se desejar, que possa modifica-
lo ou usar partes dele em novos programas livres; finalmente,
que que o usuério tenha ciéncia de que pode fazer tudo isso
[91.

O software Hot Potatoes foi desenvolvido pela equipe da
University of Victoria, e é um software livre para instituicdes
publicas, permitindo a reducdo de custos e que estd em
consonéncia com a politica governamental através do comité
de implantacio do software livre nas atividades
governamentais. E também varios estados e municipios estdo
desenvolvendo agBes para a substitui¢do de software legado
por software livre [10].

Em funcdo da dificuldade que o educador tem de trabalhar
essas novas tecnologias, € importante ressaltar que ele ndo
necessita ter conhecimento sobre essas linguagens para
utilizar o software Hot Potatoes. Tudo o0 que € necessario é
que ele introduza os dados, textos, perguntas, respostas,
arquivos de midia (imagens, videos, audios, arquivos do
flash) que sdo necessarios para a sua atividade e o software
se encarregard de gerar as paginas Web. Posteriormente



podera ser publicado em um servidor Web ou trabalhar na
prépria maquina [2].

Nos anos de 2007 a 2009, em um projeto de pesquisa
sobre a utilizacdo do Hot Potatoes em apoio ao professor em
sala de aula, foi desenvolvido um conjunto de manuais e
guias de atividades para serem utilizados como referencia na
utilizacdo da ferramenta por parte dos professores. Em 2011,
um novo projeto foi desenvolvido e foram estudadas as
novas aplicagdes disponibilizadas em uma nova vers&o.

Este software possibilita a elaboragdo de cinco tipos
béasicos de exercicios interativos utilizando paginas Web. A
interatividade dos exercicios é obtida através do uso de
JavaScript, e funcionard perfeitamente com as versdes do
browser. Ele permite gerar atividades complementares aos
conteudos estudados em sala de aula, estimulando os alunos
a estudar e participar mais das aulas, sobre isto, pode-se
observar em que Mostram que a questdo chave da
implantagdo de novas tecnologias de suporte a educacdo é
fazer com que o aluno tenha interesse e motivacdo para
buscar as informacbes desejadas, transformando assim o
paradigma tradicional da educacdo como fabrica, para a
educacdo como entretenimento. O aluno ndo estd mais
reduzido a olhar, ouvir, copiar e prestar contas. Ele cria,
modifica, constrdi, aumenta e assim torna-se coautor ja que o
professor configura o conhecimento em estados potenciais
[5].

Com o desenvolvimento de um projeto para pesquisar 0S
recursos disponiveis no software HagdQué e sua aplicagdo no
cotidiano escolar, novos recursos e oportunidades foram
incorporadas ao grupo de pesquisa. O produto desenvolvido
a partir do HagdQué pode ser executado em computadores
isolados, em redes de computadores ou na Internet. Isto
permitird ao professor estimular o aluno a estudar um
determinado tépico ou recordar sobre um assunto de
interesse através da leitura e visualizacdo de pequenas
histérias em quadrinhos sobre o conteldo proposto.

O HagaQué é um destes programas que permite a criacdo
de histérias em quadrinhos mesmo por uma pessoa
inexperiente no uso do computador, pois ele tem recursos
suficientes para despertar a imaginagdo e a criatividade, ao
mesmo tempo em que estimula o uso das ferramentas do
editor de textos [11].

E h& muitas possibilidades de utilizacdo deste recurso em
sala de aula que vdo do desenvolvimento, pelo professor, de
uma histéria sobre um tema que estd sendo trabalhado até a
situacdo em que os alunos podem desenvolver uma historia a
partir dos conhecimentos que adquiriram com as aulas.

Outro software pesquisado é o JClic que é um programa
de autoria que serve para desenvolver varias atividades
educativas multimidia, tais como puzzles, associagdes de
textos, crucigramas, sopa de letrinhas entre outras aplicacGes
e que permite a insercdo de som e imagem nas atividades
desenvolvidas [12].

E um software que permite a elaboragio de aplicacBes
didaticas interativas que podem ser utilizadas em qualquer
nivel educativo. E um projeto de codigo aberto que funciona
em diversos sistemas operacionais e possui um assistente que
permite elaborar, salvar e fazer download das atividades
elaboradas pelo educador [13].

E um software que permite o desenvolvimento de um
conjunto de atividades ludicas que permitem reforcar os
conceitos apresentados em sala. E uma forma dos alunos
trabalham os conhecimentos divertindo-se.

Uma das atividades complementares dos projetos
desenvolvidos a partir do ano de 2011 foi transformar os
manuais e guias de atividades em tutoriais digitais com
imagens e sons com o uso das ferramentas de producéo.

A grande vantagem desta mudancga de meio de veiculagéo
dos tutoriais foi a de agilizar a transmissdo do conhecimento
e também a organizacdo das oficinas ofertadas. Elas agora
poderiam ser semipresenciais com uma quantidade menor de
atividades presenciais. Facilitando a participagdo do publico-
alvo dos projetos.

E os tutoriais sdo organizados de acordo com uma
sequéncia pedagdgica e o aluno pode seguir essa sequéncia
proposto pelo autor, ou pode escolher a informacdo que
desejar no material exposto [3].

A tecnologia digital revolucionou as tecnologias da fala e
do som, da escrita e da impressdo, e da imagem. Com ela
tornou-se possivel transformar em ndmeros (digitos, donde
tecnologia digital) palavras faladas, palavras escritas e
impressas, outros sons, graficos, desenhos, imagens esta ticas
e em movimento. Tudo passou a ser nimero e passou a poder
ser transmitido, na velocidade da luz, para qualquer canto do
mundo. Com o computador, surgiu multimidia: um meio de
comunicacgdo que incorpora, em um mesmo ambiente, todos
0s meios de comunicagdo anteriores. Em seu sentido mais
amplo, o termo "multimidia" se refere a apresentagdo ou
recuperacdo de informagdes que se faz, com o auxilio do
computador, de maneira multissensorial, integrada, intuitiva
e interativa. Quando se afirma que, com multimidia, a
apresentacdo ou recuperacdo da informacdo se faz de
maneira multissensorial, quer-se dizer que mais de um
sentido humano esta envolvido no processo, [...]. Quando se
diz que a apresentacdo ou recuperacdo da informacgdo se faz
de maneira integrada, o que se quer dizer é que 0s meios de
comunicagdo mencionados ndo sdo meramente justapostos,
mas formam um todo orgéanico sob a coordenacdo do
computador [14].

A producdo de videos-aula deve ser precedida de um
conjunto de acBes desenvolvidas pela equipe, para que a
escolna do formato e das informacBes a serem
disponibilizadas no video seja absorvida e possam se
transformar em conhecimento pelo espectador.

As video-aulas podem ser oferecidas em diferentes
formatos de linguagem, entre eles: aula gravada em estidio
com cenografia customizada, em cenérios reais ou locagdes
vinculadas ao contetido do curso, documentarios, entrevistas,
debates, matérias pré-produzidas, etc [15].

Para que o resultado final seja satisfatorio, ha a
necessidade de uma preparagdo por parte do professor,
delimitando os objetivos e 0s recursos a serem utilizados na
sua producdo. Este procedimento na maioria das vezes ndo é
de conhecimento do professor, que ndo foi capacitado para a
utilizacdo dos recursos digitais por parte das instituicdes por
onde estudou ou trabalha. Logo, ha uma necessidade de
atualizacdo de seus conhecimentos.

E as facilidades técnicas oferecidas pelos computadores
(softwares) possibilitam a exploragdo de um leque ilimitado



de acOes pedagogicas, permitindo uma diversidade de
atividades que professores e alunos podem realizar [3].

A preparacdo de uma video-aula envolve um fluxo do
processo que é bem definido, sendo que este fluxo deve ser
constantemente atualizado, pois com a evolucdo das TIC’s,
principalmente dos equipamentos de dudio e video é possivel
enriquecé-los, de maneira a potencializarem cada vez mais o
processo de ensino/aprendizagem [15].

Com as ferramentas pesquisadas anteriormente sera
possivel avangar na elaboragdo de um conjunto de manuais
para utilizacdo das ferramentas conhecidas para a produgéo
das videos-aula e desta forma instrumentalizar os professores
na escolha de técnicas e softwares para produzir o seu
proprio material instrucional. Falta neste momento um
arcabouco técnico-cientifico para preparar a producdo deste
material, compondo de pré-producdo e planejamento técnico
de execucdo e producao.

I1l. RESULTADOS

Neste intervalo de tempo entre as primeiras pesquisas e 0s
resultados aqui descritos foram pesquisadas algumas
tecnologias que podem ser utilizado na &rea da educacéo e
selecionado alguns destes recursos para o desenvolvimento
de tutoriais e videos digitais, que fornecem explicagdes
detalhadas sobre as TIC’s selecionadas; com a intensdo de
esclarecer e sensibilizar os profissionais da educacéo,
mostrando-lhes vérias possibilidades no uso dessas
ferramentas, estimulando o uso delas no cotidiano escolar.

Para que as TIC’s promovam as esperadas mudancas no
processo educativo, devem ser usadas como ferramenta
pedagdgica para organizar um ambiente interativo que
proporcione ao aprendiz, diante de uma situagdo problema, a
oportunidade de investigar, levantar hipoteses, testa-las e
refinar suas ideias iniciais, construindo assim seu proprio
conhecimento e ndo simplesmente como maquina para
ensinar ou aprender [6].

Neste novo contexto, professores e estudantes sdo agora
produtores de midia e ndo somente consumidores. E para
isto, ha a necessidade de dominar a linguagem adequada para
cada uma destas novas midias, seus conceitos e formas de
producéo.

Portanto, para utilizar as TIC’s no ambiente escolar ¢
necessario que os professores estejam preparados para lidar
com elas, pois se eles ndo estiverem aptos, elas ndo terdo
utilidade para as atividades educacionais. Entdo, é preciso
que haja politicas para capacitacdo destes professores para
trabalharem com as tecnologias digitais [8].

Com a conclusdo dos trabalhos foram disponibilizados
tutoriais sobre como utilizar alguns softwares dentre o0s
pesquisados, deixando para os professores que participaram
das oficinas a escolha que melhor se adequa as necessidades
de suas atividades educacionais.

Varios recursos digitais foram trabalhados, entre eles, o
software de autoria JClic Acthor, como um dos exemplos,
pois permite que o professor desenvolva suas atividades
multimidias apropriadas para seus alunos, podendo citar por
exemplo, puzzles, associagbes, exercicios de texto,
crucigramas e sopa de letrinhas, podendo ainda integrar som
e imagem na atividade.

Ele permite criar um banco de dados e assim que as
atividades sdo desenvolvidas, sdo gerados relatérios, que
permite analise dos indices de desempenho individual do
aluno. Isto possibilita que o professor identifique os
conceitos que o aluno tem maiores dificuldades e desenvolva
acles individualizadas ou mesmo novas atividades para
reforcar os conceitos que apresentaram maiores dificuldades.

Outro exemplo é o uso do JCloze que é uma ferramenta
que cria exercicios de preenchimento de espagos envolvendo
lacunas, onde aparecem algumas caixas de texto, as quais o
aluno deve preenché-las com a palavra ou letra que esta
faltando.

Dentro do pacote Hot Potatoes ha também o JQuiz que é
um criador de questionarios de selegdo multipla, respostas
curtas, escolha multipla ou uma combinacdo dos dois outros
anteriores. Em uma atividade do JQuiz desenvolvida pode-se
ter varias questBes e cada uma pode apresentar um tipo de
resposta diferente de outra questdo desenvolvida.

E a maioria destes recursos proporciona 0
desenvolvimento de um jogo educativo. E se o jogo for
elaborado e aplicado de forma adequada, pode proporcionar
ao aluno maior motivagdo, curiosidade e desafio em resolver
0s problemas, onde ele aprender se divertindo [8].

Com a pretensdo de validar o trabalho foram ministrados
cursos de extensdo para profissionais de escolas publicas e
também para alunos da instituicdo que estudam na area de
formacéo de professores. Posteriormente, foi organizada uma
avaliagdo dos resultados obtidos durante 0s cursos de
extensdo com os membros do projeto e as corregdes e
modificacOes necessarias para a conclusdo do projeto foram
efetuadas. Podendo ser oferecido novos cursos, dependendo
do interesse das instituigdes parcerias do projeto.

A utilizagdo das TIC’s no ambiente escolar é irreversivel e
ser4 cada vez mais significativo, mas ha um longo caminho a
ser percorrido para o amplo uso nas atividades pedagogicas
pois ha a necessidade de capacitacdo dos professores para
uma utilizacdo mais efetiva destes recursos.

E com o uso de midias digitais, o educador pode
disponibilizar novas atividades para que o0s discentes
executem em diversos momentos da aula, assim como
atividade extraclasse para reforco do conteddo ministrado.
Também permite que seja realizada em casa ou no trabalho,
assim como socializada em grupos de estudos e com 0s
familiares dos alunos [13].

E o melhor resultado para o projeto é identificar que os
professores e alunos que frequentaram as oficinas e cursos
estdo utilizando o0s recursos expostos.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um conjunto de atividades
relacionadas a aplicagdo das TIC’s no ambiente educacional,
desenvolvidos através de projetos de pesquisa com a
pretensdo de contribuir com a capacitacdo de professores da
rede publica de ensino fundamental e médio, e também
alunos da instituicdo onde as atividades foram desenvolvidas,
na utilizacdo destas ferramentas e técnicas.

A maioria dos profissionais entrevistados ao longo do
trabalho expde a necessidade da utilizacdo das TIC’s no
cotidiano académico, mas muitos indicam o receio pela
inexperiéncia no manejo destes recursos e também da falta



de capacitacdo adequada para o pleno uso destes recursos da
melhor forma.

E estas dificuldades somente serdo ultrapassadas quando o
conhecimento e a habilidade sobre os recursos tecnolégicos
forem plenamente dominados pelos professores e demais
profissionais da area da educacéo.

E desta forma o projeto contribuiu para aprimorar 0s
conhecimentos dos profissionais da educacdo sobre a
utilizacdo de TIC’s em atividades académicas, assim como
propagar os conhecimentos aos docentes, alunos e egressos
da instituicdo e por consequéncia para as escolas em que
atuam ou venham a atuar.
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