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Introducao

As novas tecnologias surgiram para atender as sidades do homem de
automatizar servicos repetitivos e que demandavamioniempo. E a escola se
apropriou destes recursos com 0 objetivo de uitigdcomo apoio nas atividades
cotidianas que ali sdo desenvolvidas.

Nos ultimos anos houve um aumento significativoudo das Tecnologias da
Informacéo e Comunicacao (TICs) nas escolas, erpama necessidade agora esta se
tornando uma realidade com o apoio de projetos rgameentais que esta
disponibilizando laboratérios de informaticas pasaescolas publicas.

Como escreve Amarilla Filho (2008, p.44) o uso oedes de computadores
possibilitou uma nova forma de interatividade naiem ampliando as formas de
comunicacao entre o aluno e professor e tambémanauia da aprendizagem do
aluno.

Mas para utilizar as TICs no ambiente escolar &€ssggio que os professores
estejam preparados para lidar com elas, pois senéle estiverem aptos, elas nao teréo
utiidade para as atividades educacionais. Entjumreéiso que haja politicas para
capacitacao destes professores para trabalharerataonologias digitais.

O uso das tecnologias de comunicacbes na educagdiobai com algumas
solucbes, mas se converte em angustia a medida gdacacdo ndo desmistifica esse
Novo universo, nem projeta para o educador a canpé®, 0 esclarecimento e seus
intensos efeitos sobre a sua atualidade (AMARILLEAHO, 2008, p.56).



Este artigo apresenta os resultados parciais dendelsyimento do projeto de
iniciacdo cientifica intitulado “Desenvolvendo Atiades pedagodgicas com o uso do
Hot Potatoes”, que busca desenvolver e apreseosaprafessores da rede publica de
ensino do pontal do Triangulo Mineiro o softwaret Rotatoes que € utilizado para a
elaboracéo de jogos educacionais.

O Hot Potatoes, como escrevem Franco Neto e Rardéimior (2006), € um
conjunto de ferramentas de autoria que permitetal®mcado de exercicios interativos
utilizando paginas Web, e que é de uso livre paoaeducacional.

E um software de autoria pode ser definido como fmograma computacional
para a realizacdo de obras hipertextuais ou higtidas sem utilizar codigos e
linguagens de programacéo” (PARREIRA JUNIOR; FRANEBTO, 2009, p.1).

Este projeto tem por objetivo desenvolver um maniel utilizacdo desta
ferramenta, criar guias de atividades e videos-gala auxiliar os professores a
desenvolverem suas primeiras atividades atravésoftware, e a realizagdo de um

curso semi-presencial de apresentacdo das aplgdodoftware.

Fundamentacao Teorica
A utilizagéo das TICs nas atividades académicasopadunidades de aliar os
conhecimentos do professor com as oportunidadegorllslizadas pelas novas
ferramentas para o atendimento do objetivo prinabrdia escola de oferecer a melhor
oportunidade de aprendizado aos discentes.
Estamos vivenciando uma era globalizada em queeseasologias da
Informagdo e Comunicacdo necessitam ser utilizadasno
mediadoras na interagcédo entre o educando e o menue ele vive.
Portanto € fundamental propiciar o uso da Inforcadtomo uma
ferramenta de apoio ao professor, o qual deveei petparado para
assumir uma nova responsabilidade, como mediadonderocesso
tecnolégico auxiliando seus alunos a remover bras&io processo de
descoberta e acesso ao conhecimento (MOURA &(4l1, p.2).
As TICs sdo um conjunto de tecnologias que aprasenima ampla gama de
recursos que podem ser utilizadas de varias foren&n momentos distintos do

cotidiano escolar.
Uma mudanca qualitativa de visdo inovadora no psIe
ensino/aprendizagem acontece quando o professsegoa integrar

as tecnologias: as teleméticas, as audiovisuaitexagais, as orais,



musicais, ludicas e corporais. Cada docente podengar a forma
mais adequada de integrar as varias metodologias,énmportante
gue aprenda a dominar as formas de comunicacdo REAR
JUNIOR; OLIVEIRA, 2009, p.1).

Como escrevem Savi e Ulbricht (2008) um dos setdeemdulstria de midia e
entretenimento que mais cresce sao os do setogds §le video games e computadores
que vem adquirindo um espaco importante no cotid@as criancas, jovens e adultos,
pois estas pessoas vem dedicando um maior numéaraie a este tipo de lazer.

Savi e Ulbricht (2008) apresentam que tem aumentaddmero de pesquisas
gue procura formas de unir ensino e diversao comesenvolvimento de jogos
educacionais, pelo fato destes jogos proporciongseaticas educacionais atrativas,
dindmicas e motivadoras, e podem se tornar um granxiliar no processo de ensino e
aprendizagem.

O jogo, possui duas fungdes: a ludica e a educgighimoto, 1996).
Esses dois aspectos devem coexistir em equililbig) paso a fungéo
lidica prevaleca, a atividade ndo passara de uom pge a funcéo
educativa for a predominante, tém-se apenas umrialatedatico
(SANTANA; REZENDE, 2008, p.2).

Parreira Junior e Franco Neto (2009) escrevem gumdem observar 0s jogos
educacionais que sdo derivados dos jogos (games) geral eles sdo desenvolvidos
para serem executados no computador. Mas os dégeteores destes jogos se
preocupam mais com a diversdo, com o ludico e etenmimento que sdo requisitos
para o mercado atual, ndo tendo compromisso coadagodgico e a educacao.

Savi e Ulbricht (2008) apresentam que para seais jogos no meio escolar &
necessario que ele possua algumas caracteristicas citado por Prieto e outros
autores

Devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilzagéve estar
inserida em um contexto e em uma situacédo de etsiseados em
uma metodologia que oriente o processo, atravémtdeacdo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendimagle um
conteudo (PRIETO et al., 2005 apud SAVI; ULBRICHD0S, p.3).

Mas além dessas caracteristicas € importante targhéno jogo néo perca sua
esséncia que € o entretenimento, pois desta foralan® aprendera se divertindo, e

consequentemente ele tera uma maior disposicaa@epg&o para as aulas. Porém



encontrar o equilibrio entre pedagogia e diversés jpgos educacionais tem se
mostrado uma tarefa dificil (SAVI; ULBRICHT, 2008.7).

Quando os jogos sdo bem elaborados, eles acabardepd® a atencdo dos
jogadores, que engajados em vencer cada obstdrekeatado, vao desenvolvendo aos
poucos algumas habilidades “cognitivas, como alugdo de problemas, tomada de
deciséo, reconhecimento de padrbes, processameniofamacdes, criatividade e
pensamento critico” (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006apud SAVI,
ULBRICHT, 2008, p.4).

Podem ser usados com a concepcédo de que o alerdapt melhor
guando estiver livre para descobrir as relacBestadies em um
determinado contexto. Observando pelo angulo dasgars e jovens,
0s jogos sdo uma forma divertida de estudar e derepodendo ser
usados para ensinar conceitos que na pratica §éeiglide estudar
(PARREIRA JUNIOR; FRANCO NETO; COSTA, 2009, p.3).

Existem muitas dificuldades para se implantar gegoeducacionais nas escolas,
pois inicialmente, a maior dificuldade era a falts equipamentos computacionais ou a
pequena quantidade existente no ambiente escodar,nws dias atuais as escolas ja
possuem 0s computadores.

Outra dificuldade € a preparacao dos professomaslidar com as TICs, pois ha
pouco incentivo para capacitacdo e geralmente ofegmores possuem um grande
receio em levar seus alunos para os laboratoriasfalenatica, devido em grande parte
por ndo dominar plenamente as ferramentas computasie 0 medo de seus alunos
mostrarem maior conhecimento que eles em relac&maaseio do computador.

Ensinar é um processo complexo que exige mudaigaisicativas.

Investindo na formacdo de professores e no dondeipedagogias
gue estimulem a construcao efetiva de conheciman&inda, aliar o
dominio das tecnologias e toda a gama de possitidisl com elas
advindas, possibilitard avancar mais depressa (MOBERal., 2011,
p.7).

Mas também néo adiantar levar os alunos aos labmside informatica, sé por
levar, sem um planejamento e com propdsitos defnelelaborados antecipadamente.
Assim como ndo se levanta um prédio sem plantéfcalos, ndo se constréi educacao
sem planejamento. A formula para planejar é simplameiro definem-se os objetivos,

pensando nos interesses e nas possibilidades wo. &epois o caminho para alcancga-



los, com materiais, espacos, técnicas e tempo riiggie. Entre o primeiro e o ultimo
ponto é preciso caminhar muito, mas quem faz aupswaencontra a chave do sucesso.
Outra questéo levantada por Savi e Ulbricht (2088aber como avaliar o

progresso de aprendizado dos alunos, ndo bastasapsspor a atividade com jogos, é
necessario verificar se 0s objetivos proposto®estido alcancados pelos alunos e dar
um retorno a eles, e geralmente os jogos ndo dispde funcionalidades de
acompanhamento do progresso da turma, mas poréteraxalguns automatismos que
podem auxiliar os professores, como por exemplgeracao de relatérios informando
em que nivel cada aluno chegou, quanto tempo I@ava resolver cada problema,
principais dificuldades, erros cometidos, etc.

[...] a introduc&o de jogos no cotidiano escolandto importante,

devido a influéncia que os mesmos exercem frenteahmnos, pois

guando eles estdo envolvidos emocionalmente ng tayda-se mais

facil e dindmico o processo de ensino e aprend@a@EANTANA,;
REZENDE, 2008, p.8).

Uma das politicas governamentais € a implantacaosaftware livre na
administragdo publica, e por essa e também poresge do grupo de pesquisa,
escolheu-se utilizar o Hot Potatoes como o um soéwle autoria a ser pesquisado que
é livre, mas que ndo € open-source.

Os Softwares de Autoria permitem o desenvolvimelat@riatividade
do professor que trabalha como Autor e permitesemlenlvimento de
novas atividades. Este tipo de software permiteathar tanto com a
manipulacdo de dados, quanto com a construcao kleecimnento
através dos recursos oferecidos. Os professores, esze tipo de
software, podem desenvolver suas aplicacdes seragjmaecessario
conhecer codigo de programacdo (PARREIRA JUNIORANRO
NETO; COSTA, 2009, p.2).

Segundo Campos (2006), uma definicdo para softivaecé:

Software Livre, ou Free Software, conforme a deéini de software
livre criada pela Free Software Foundation, € twsok que pode ser
usado, copiado, estudado, modificado e redistribsé@n restricdo. A
forma usual de um software ser distribuido livretee® sendo
acompanhado por uma licenca de software livre (can@PL ou a

BSD), e com a disponibilizacdo do seu cddigo-fonte.



Um software open source para Leite (2005)ué ‘tonceito de distribuicdo de
software, que estabelece como fundamentais, osipios de desenvolvimento compartilhado,
distribuicdo na forma de cddigo fonte e licenciatogmatuito”.

Segundo Campos (2006), Software Livre é diferetesaftware em dominio
publico, pois software livre quando utilizado “erantbinacdo com licencas tipicas
(como as licencas GPL e BSD), garante o0s direitogtorais do
programador/organizacdo”. Ja o software em dongaimico “acontece quando o autor
do software renuncia a propriedade do programad@stos direitos associados) e este
se torna bem comum”.

O Hot Potatoes foi desenvolvido pela Equipe de #sag Desenvolvimento do
Humanities Computing and Media Centre da Univedsdde Victoria, no Canada, e ele
possibilita a elaboracdo de seis tipos de exescidi@rativas utilizando paginas Web,
estas paginas utilizam cédigo XHTML para a suaalizgacdo e JavaScript para a sua
interatividade (FRANCO NETO; PARREIRA JUNIOR, 2006)

As paginas web geradas sdo compativeis com a maitas versdes dos
navegadores de Internet, e para utilizar as femtamedisponiveis ndo é necessario ter
experiéncia em programacao, sendo assim seus asud#io necessitam de um
conhecimento avancado em informatica, o que torsaftware mais atrativo para o
desenvolvimento de praticas educacionais.

Para trabalhar com o Hot Potatoes sO é necessibar snde que se devem
colocar os dados (textos, questdes, respostasensagtc.), pois a ferramenta gera
automaticamente a pagina web com a atividade ptap@esteriormente basta enviar as
paginas criadas para o servidor, de forma a setgiradas pelos alunos, via internet,
ou também tem a possibilidade copiar os arquivostatnente para os computadores
gue os alunos utilizaram sem a necessidade deantdiinternet.

Cada uma dos seis tipos de atividades que el& gexada por uma ferramenta
diferente a saber, JCross, JClose, JQuiz, JMix,tctMa The Master, uma coisa
interessante é que ao desenvolver as atividadessvpl habilitar ou ndo dicas que
auxiliam os alunos a responderem as questdes paspos

O Hot Potatoes é um software de autoria que permite
desenvolvimento de um conjunto de atividades edoicais do tipo

pergunta e resposta, podendo ser palavra cruzadasegnchimento

de lacunas, de multipla escolha, etc. Para cadadgpatividade a ser



desenvolvida existe uma ferramenta especifica (RARREIRA
JUNIOR; FRANCO NETO; COSTA, 2009, p.4).

O JCross possibilita a elaboracdo de palavras @aszao JClose permite a
producdo de atividades de preenchimento de lacande no exercicio aparecem
algumas caixas de texto que o aluno deve preegoneiuma palavra ou letra que esta
faltando.

Ja JQuiz permite desenvolver exercicio de pergunt&spostas, onde pode-se
ter quatro tipos de resposta, “Mdltipla Escolhé&Resposta Curta”, “Escolha Multipla”

e “Hibrida” que é uma combinacédo de multipla esz@hesposta curta.

O JMix elabora exercicios de ordenar frases, codbemmo sopa de letrinhas.
E através do JMatch que possibilita a criagdo délates de associacdo de pares, no
qual o usuario deve associar colunas, a segundaelgdo a primeira. Para as
ferramentas JMix e JMatch tem-se a possibilidadgetdar atividades mais interativas
onde pode-se arrastar e soltar os objetos, maduistiona apenas nas versdes mais
recentes dos navegadores de internet.

A ferramenta The Master que para alguns espeaislisfio € considerado um
desenvolvedor de atividades j& que sua funcéoctialepacotes de atividades, no qual
se podem juntar varias atividades desenvolvidasianhente em um conjunto (pacote)

formando uma unidade didatica para ser resolvida.

Desenvolvimento

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliogr@fisobre o assunto, para
conhecer melhor a ferramenta do objeto da pesqoisie uma parte do material foi
encontrado na internet e também através dos miatdgaenvolvidos anteriormente no
grupo de pesquisa. Sequencialmente ocorreu a z#gah do manual anteriormente
desenvolvido do software Hot Potaoes com o auxidie informacfes encontradas na
internet e dos testes desenvolvidos pelo grupedeyisa.

O objetivo foi atualizar o manual existente pargeeao mais nova do software
e ser simples, intuitivo e ilustrado de forma quéeitor conseguisse compreendé-lo
facilmente, e consequentemente aprender a usaftwasm O manual de utilizacdo
apresenta a sequéncia de instalacdo do Hot Powtoeso utilizar as seis diferentes
ferramentas que disponibiliza para a criacéo deslatles.

Posteriormente iniciou-se o desenvolvimento daagyde atividades para cada

uma das ferramentas. Estas guias foram organiziedfmsma simples e ilustradas, com



0S passos necessarios para criar uma atividade, loogursista seguindo 0s passos
descritos desenvolvera a atividade proposta sentasnulificuldades e aprende a
manipular a ferramenta e seus recursos, até gdi@mmara elaborar as suas proprias
atividades.

Para completar o material a ser utilizado no cursm, proposto o
desenvolvimento de um conjunto de videos-aula @aguias de atividade, pois assim,
0 cursista |é a guia e vé a confeccdo da propostaigeo. Segundo Parreira Janior e
Oliveira (2009, p.14) “os recursos de multimidiarveen para explorar novas
possibilidades pedagogicas e contribuir para unlaaria do trabalho docente em sala
de aula, valorizando o professor e 0 aluno comgitesjdo processo educativo”.

A producdo das videos-aula de cada guia de ateiéadina passo a passo a
desenvolver uma atividade proposta. Montou-se ddoee através da captura da
sequéncia das telas do computador com a utilizdedom software especifico, onde
cada passo mostrado na video-aula é antecedidonpgrequeno texto informando o
gue sera realizado, desta forma deixa o0 aluno cairrautonomia para desenvolver as
atividades. O software utilizado para a captura téla dos video-aulas foi o
“AutoScreenRecorder 3.1.1".

7

O “AutoScreenRecorder 3.1.1", € um software livoe gaptura a tela
do computador para criar filmes em formato AVI, rpigr capturar

movimentos de mouse, textos digitados, areas nelteg, janelas,
tela cheia, menus selecionados e tudo o que ftow fea tela do
computador (PARREIRA JUNIOR; OLIVEIRA, 2009, p. 5).

Com o material do curso pronto, o proximo passoetaboracdo de um curso
semi-presencial para os professores da rede puldicansino de ltuiutaba e regiéo,
onde apenas a primeira e a ultima aula seriamnuiese No planejamento do curso, a
primeira aula é a apresentacdo da equipe e do atmhde software Hot Potatoes para
0s cursistas. As demais aulas sdo planejadas pareeem por meio do ambiente
virtual de aprendizagem moodle, onde o participdata acesso as atividades, ao
manual do programa e das guias de atividades, @ésnvideos-aula. E no ultimo dia
planejado para o curso, ocorre 0 encerramento iIdo,cande sédo coletados dados sobre
0 que os professores acharam do curso, sugesti@msegdes e a possibilidade deles
utilizarem esta ferramenta em sala de aula.

Esta etapa esta prevista para se iniciar brevenmeersiera a oportunidade de

divulgar o material e também o software.



Consideracdes Finais

Através das pesquisas desenvolvidas e das expgaséda equipe com a
utilizacdo de softwares de autoria pode-se perageg possivel ensinar os professores
da rede publica de educacédo a utilizar estes sabnvam sala de aula sem que eles
tenham conhecimentos prévios avancados na areangritacao.

Como 0s jogos no computador atraem as pessoag@asente 0s jovens viu-
se a oportunidade de apresentar o Hot Potatoesg qua software de autoria que
possibilita a elaboracdo de jogos, para auxiliamalss e/ou reforcar os conteudos
ministrados, onde o professor é o desenvolvedoljjatms, dando-lhe a liberdade para
trabalhar qualquer tema. Se o jogo for criado ecagd de forma adequada ira
proporcionar ao aluno motivacéo, curiosidade efaesen resolver os problemas, onde
ele aprendera se divertindo. E através destes jogoslunos poderdo utilizar os
laboratorios de informatica da prépria escola, qugtas vezes ndo sdo utilizados por
falta de atividades ou de iniciativa do profissiateleva-los.

Tendo a oportunidade de aprender a manusear unaafeamenta, geralmente
busca-se informacdes, como por exemplo: manudiidis e videos-aula, e assim o
aprendizado desta ferramenta se torna mais singaéssegue-se 0 que esta descrito e
consegue-se chegar aos resultados propostos cihioafe.

O desenvolvimento de um conjunto de atividades camo do computador por
si sO ja € um grande desafio e aplica-los a pragckgogica do professor € um desafio
ainda maior. Desta maneira este projeto ndo pretefetecer receitas de ensino, mas
sim criar condicbes de que o professor possa tEréreias de boas praticas
pedagogicas, ao qual compete a ele dar sentidasreseréncias, compara-las com sua
pratica diaria e inseri-las numa sequencia didaitsuada a realidade de seus alunos e

a proposta pedagodgica da escola.

Referéncias

AMARILLA FILHO, P. Educacéo e a cultura da inforntat Revista Eletrénica de
Educacaq v.2, n.1, junho, 2008.

CAMPOS, AugustoO que é software livre.BR-Linux. Florianépolis, Mar. 2006.
Disponivel em: <http://br-linux.org/linux/fag-sofaselivre>, acesso em 28 mar. 2012.
FRANCO NETO, Jodo R.; PARREIRA JUNIOR, Walteno MUAilizaco do Hot

Potatoes® no Ensino Médio da Escola Municipal “MaithDe Assis”: criando



palavras cruzadas e auxiliando a constru¢do dcecimiento em nomenclatura de
hidrocarbonetosAnais... Recife: UFPe, 2006.

LEITE, Marcelo.Uma Palavra Sobre Open Source27 Abr. 2005. Disponivel em:
<http://www.anysoft.com.br/content/view/13/52/>gaso em 30 mar. 2012.
MOURA, Eliane S. et al. Movie Maker e formacéao def@ssores: uma relacao a ser
construidaAgora. a.2, jan./jun. 2011.

PARREIRA JUNIOR, Walteno M.; FRANCO NETO, Jodo ROSTA, Marcio O.
Utilizacao do software Hot Potatoes para a prodagdiogos educacionaiSeminario
Nacional O Uno e o Diverso Na Educacao Escola9, Uberlandia(MG)Anais...
UFU, Programa de Pés-Graduagdo em Educacao, 200BGM.

PARREIRA JUNIOR, Walteno M.; OLIVEIRA, Lucineida Me A. Pesquisa de
ferramentas para a producao de tutoriais digitai$oemato de video. In: Seminario
Internacional de Educacéo do Pontal do Trianguloeeido (Seminter), 1, 2009,
ltuiutaba.Anais... ltuiutaba: UFU e FEIT-UEMG, 2009. Disponivel em:
<http://waltenomartins.com.br/seminter2009c.pdfeggso em 22 de mar. 2012.
SANTANA, Eliana M. de; REZENDE, Daisy de B.Uso de Jogos no ensino e
aprendizagem de QuimicaUma visédo dos alunos do 9° ano do ensino fundahent
2008. Disponivel em: <http://www.quimica.ufpr.bregiim/eneq2008/resumos/R0125-
1.pdf>, acesso em 25 mar. 2012.

SAVI, Rafael; ULBRICHT, Vania R. Jogos Digitais Ezcionais: Beneficios e
DesafiosNovas Tecnologias na Educacae.6, n.2, Dez. 2008.

SPANHOL, Greicy Kelli; SPANHOL, Fernando José. Rrssns de Producéo de Video-
Aula. Novas Tecnologias na Educacéde.7, n.1, Jul. 2009.



Para referenciar o artigo:

PARREIRA JUNIOR, Walteno M. Jogos educacionais na escola: possibilidades
de elaboracao com o software hot potatoes. In: DIAS, Ana Maria |.; MELO,
Geovana F. Encontro Inter-Regional Norte, Nordeste e Centro-Oeste de
Formacao Docente para a Educacgao Superior (INFORSUP), 4., 2012,
Uberlandia. Anais... Uberlandia: UFU, 2012. CD-ROM. ISSN: 2316-1922.



