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RESUMO

Com os avangos tecnoldgicos, o uso de softwares educacionais no ambiente escolar
tornou-se uma importante contribuicdo ao processo de ensino e aprendizagem. Este
estudo destaca o software “Jclic”, um software de criagao livre, que permite a criagao
de jogos educativos e atividades como quebra-cabecgas, jogos de memoéria, palavras
cruzadas e outros recursos de midia, como imagens, sons, animagdes que podem
implementar atividades desenvolvidas. O software JClic promove aulas criativas,
dinamicas, envolvendo alunos de todas as idades em novas descobertas e
aprendizagens significativas. Para a utilizacdo deste software pedagogico na pratica
educativa, este estudo enfatiza a importancia da educagdo permanente, que ira
capacitar o professor para atuar como um mediador da aprendizagem interativa,
consciente, critico e inovador, um eterno aprendiz.

PALAVRAS-CHAVE: JClic. Software de autoria. Jogos educativos. Aprendizagem.



ABSTRACT

With technological advances, the use of educational software in the school
environment has become a major contribution the process of teaching and learning.
This study highlights the software “JClic”, a free authoring software, which allows the
creation of educational games and activities such as puzzles, memory games,
crossword puzzles and other media resources such as images, sounds, animations
that can implement activities developed. The JClic software promotes creative
classes, dynamic, involving students of all ages in new discoveries and meaningful
learning. For the pedagogical use of this software in educational practice, this study
emphasizes the importance of continuing education that will empower the teacher to
act as a mediator of interactive learning, conscious, critical and innovative, a lifelong
learner.

Keywords: JClic. Authoring software. Educational games. Learning.
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1. INTRODUGAO

Desde o inicio da década de 90, a educagcdo passa por um processo de
renovagao, de resignificagdo de conteudos e de valores, tendo como ponto de
partida as mudancas ocorridas na sociedade. Uma dessas mudancas tem sido a
utilizagcdo das novas tecnologias dentro do contexto escolar objetivando facilitar e
tornar mais pratica a vida de todos. Essas tecnologias ao serem usadas como
recursos pedagogicos trazem enorme contribuicdo para a pratica escolar em todos
os niveis de ensino, proporcionando novas formas de educacédo, novos ambientes
de ensino e aprendizagem, possibilitando aos professores a ampliagdo e aplicagao
de seus conhecimentos.

Todos noés presenciamos a evolugao da Informatica nos ultimos anos.
Partindo da historia da Informatica Educativa, abriu-se um leque de possibilidades
de aproveitamento do computador na area educacional, como ferramenta de
descobertas e de aquisi¢ao de conhecimentos.

A partir dai, surge a necessidade de formar o professor para que conhega,
domine e usufrua das novas tecnologias, e principalmente do computador e os seus
recursos pedagogicos, para implementar o processo educativo.

Este trabalho busca investigar as contribuigdes que software educativo JClic
proporciona ao processo ensino-aprendizagem nas seéries do Ensino Fundamental
da Rede Municipal de Educagao de Londrina.

Para que a utilizagdo da Informatica Educativa atinja realmente seus
objetivos, o professor deve estar habiltado para criar um ambiente de
aprendizagem, onde se possa oferecer ao aluno através do computador: motivagao,
estimulacao, criatividade, criticidade, por meio de problematizacdo de situagdes
cotidianas por meio do computador.

Segundo Kenski (2007, p.46), as novas tecnologias trouxeram para a
educacdo mudancas importantes e positivas, como: videos, programas educativos
na televisdo e no computador, sites educacionais, softwares diferenciados fazendo
com que a realidade de uma aula tradicional torne-se dindmica, mas para que isso
ocorra de fato, faz-se necessario compreendé-las e incorpora-las pedagogicamente,
garantir que o seu uso, faca a diferenca.
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Os professores passam por um momento de mudanga, um momento novo.
Sabe-se que é dificil aceitar as mudancas, mas é preciso adaptar-se e preparar-se
para trabalhar em um ambiente informatizado, gerenciar os recursos que o0s
componentes, aplicativos, softwares educativos e uso da Web como recurso
complementar para enriquecer o processo ensino-aprendizagem, e, principalmente
estar aberto para as mudangas que surgirdo no decorrer do processo.

Esta nova realidade requer uma formacgéao especifica do professor na area de
Informatica Educativa. Essa formacdo deve ser um processo continuo de
capacitagdo, pois para trabalhar com a Informatica Educativa é necessario
conhecimentos que vao muito além da Informatica Basica, como trabalhar com
aplicativos, softwares educativos, Web, projetos que abordem os conteludos de
forma interdisciplinar e multidisciplinar, estimulando a criatividade do aluno
proporcionando a constru¢do de conhecimentos contextualizados, significativos,
através de aulas dindmicas e motivadoras.

A formacao continuada dos professores é fator de suma importancia neste
processo, sua busca de conhecimentos para melhor desenvolver seu trabalho, a
necessidade de integracdo da pratica pedagdgica com os computadores, e por
consequéncia propiciar ao aluno a construgdo de conhecimentos, pelas abordagens
educativas que podera estar utilizando na sua pratica educativa. Valente (1997, p.
20) diz que o “mundo atual exige um profissional critico, criativo, com capacidade de
pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de conhecer seu potencial
intelectual, com capacidade constante de aprimoramento e depuracido de ideias e
acoes”.

Com a capacitagao, o professor se sentira mais seguro e consciente de que a
maquina nao tomara seu lugar e sim propiciara a ele ferramentas para atuar de
forma mais dindmica. Com esta visdo, surge uma nova postura de professor, o de
facilitador e coordenador do processo de ensino-aprendizagem.

Vencer obstaculos e desafios, desenvolver projetos, fazer descobertas, estar
sempre se reciclando, € o que estd no caminho do professor que trabalha ou
trabalhara com a Informatica Educativa.

Hoje ja nos deparamos, com varias tecnologias educacionais, que favorecem
a pratica do educador no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem do

aluno.
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A utilizagao de softwares educativos no ambiente escolar tem se tornado cada
vez mais comum, mas, 0s mesmos nem sempre atendem as necessidades do aluno
ou do professor. Vale ressaltar que ndo € o uso da tecnologia que ira revolucionar o
ensino, ndo cabendo a ela toda responsabilidade quanto ao sucesso ou fracasso do
processo ensino-aprendizagem, mas sim como esta sera utilizada, € necessario
inclui-la como peca importante nesse processo de mediagcao entre professores,
alunos e informacéao, valorizando esse recurso como um meio € nao como um fim
em si mesmo.

Ao utilizar o computador os alunos se sentem mais motivados, interessados,
participantes do processo de constru¢do de conhecimento, superando muitas vezes
suas dificuldades, com isso aprendendo mais. O computador deve ser utilizado
como recurso pedagogico, neste contexto, deve-se propiciar a formagao de
professores para a aplicabilidade desses conhecimentos em sala de aula.

Através do Software de autoria JClic, professores e/ou alunos podem
desenvolver dentro de suas necessidades e/ou dificuldades dos alunos, jogos e
atividades educativas para que de forma atrativa e ludica, consiga resultados mais
rapidos e concretos no que diz respeito ao processo ensino-aprendizagem. Para a
realizagao deste trabalho proponho um estudo mais detalhado para o software JClic,
usado para a criagédo de jogos e atividades educativas, como quebra-cabegas, jogos
de memdria, atividades de associagdes simples e complexas, caga-palavras,
palavras cruzadas, atividades de identificagdo e exploracao, atividade de textos,
analisando as contribuicdes e possibilidades de uso no processo ensino-
aprendizagem. Esse software proporciona também a insercdo de recursos
midiaticos, como imagens, fotos, arquivos de som e videos, objetivando enriquecer
as atividades e jogos educativos.

Com a utilizagdo do software educativo JClic, os alunos mostra-se mais
motivados, interessados, ativos e participativos, melhorando muitas vezes o seu
comportamento, superando suas dificuldades e construindo conhecimentos

significativos e contextualizados.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

No Brasil, falar em informatica, sobretudo informatica aplicada a educacéo,
pode parecer uma utopia para maioria da populagdo, que sobrevive com
dificuldades. Porém, as novas tecnologias ja fazem parte da vida dos alunos, seja na
TV, no cinema, nos jogos eletrénicos, no trabalho, no banco, enfim, em todos os
lugares e de alguma forma e, portanto, a Educag¢ao nao deve e nem pode desprezar
esse dado de realidade, nem "fazer de conta" que ela ndo existe na vida dos alunos.
E, se levarmos em consideragcdo que esses mesmos alunos hoje, serdo profissionais
no futuro, em uma sociedade ainda muito mais informatizada, se faz imprescindivel
que a escola nio a ignore.

Como dizia Paulo Freire, temos de ser homens e mulheres de nosso tempo e
empregar todos os recursos disponiveis para promover a grande mudanga que
nossa escola esta a exigir. Nao podemos ser omissos. A neutralidade representa a
aceitagcao da situacao atual, a conivéncia com o que ja esta posto.

O processo de integracdo de computadores e outros instrumentos
tecnolégicos na escola podem e devem ser compreendido como um processo de
inovacdo, e como tal, tem que atender a um grande numero de fatores e
componentes para o desenvolvimento da mudanca e melhora que a educacéao
persegue.

Através da utilizacdo do computador no processo educacional, diversas
habilidades podem ser desenvolvidas simultaneamente, facilitando a formacéo de
individuos polivalentes e multifuncionais, diferentemente. Espera-se que sua
utilizacdo promova aulas mais criativas, motivadoras, dinamicas e que envolvam os
alunos para novas descobertas e aprendizagens, proporcionando aos mesmos,
autonomia, curiosidade, cooperacgao e socializacio.

Segundo Tajra (2002, p. 112) o sucesso quanto a utilizacdo da Informatica

Educativa é investir na capacitacdo dos professores.

[...] s&o os momentos em que os professores assumem o papel de aluno e,
por meio de um professor com conhecimento em informatica educativa, séo
repassados os conteudos tecnoldgicos e os elos existentes entre tecnologia
e as propostas pedagdgicas (TAJRA, 2002, p. 123)
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O professor deve estar adequadamente capacitado para integrar a tecnologia
com o processo de ensino e aprendizagem.

O acesso a informatica possibilitara aos professores a ampliagao e aplicagao
de seus conhecimentos, bem como treinamento adequado para atuarem junto a

estes alunos, auxiliando no processo de Incluséo Digital.

2.1.INFORMATICA EDUCATIVA NA REDE MUNICIPAL DE LONDRINA

O trabalho com Informatica Educativa na Rede Municipal de Educacgao de
Londrina, iniciou-se em 2003, com um projeto piloto na Escola Municipal José Garcia
Villar, com dez maquinas recebidas do ProInfo’, nascia entdo o primeiro laboratdrio
de Informatica Educativa da Rede Municipal.

O projeto obteve resultados positivos com os projetos realizados nas aulas de
Informatica Educativa, os alunos se mostraram bastante motivados ao aprender de
uma forma muito diferente da qual estavam acostumados. O papel da Secretaria
Municipal de Educacao foi o de dar a formacéo e assessoria para que a professora
responsavel pelo laboratério utilizasse o computador com recurso pedagogico a
favor do processo educativo. Como todas as mudangas que ocorrem na area
educacional, foi dificil conquistar muitos professores, mas através de grupos de
estudo realizados na escola com todo corpo docente: professores, supervisores e
diretor, conseguimos mostrar como que o trabalho em parceria com o Laboratério de
Informatica Educativa, através dos projetos poderia ajudar no aprendizado do aluno.

Com a repercussdao do projeto na midia e a demanda dos recursos
tecnolégicos na rede, a informatizacdo das secretarias das escolas, fez-se
necessario a criagao de um setor voltado a atender e assessorar a informatica como
um todo, seja no apoio técnico ou no pedagdgico, através de cursos ofertados a
secretarios e professores da Rede.

No decorrer desses anos, houve um grande investimento por parte do poder

publico municipal, hoje no ano de 2010, contamos com 17 laboratérios de

! Programa Nacional de Informatica na Educacgéo, criado pelo Ministério da

Educacao e Cultura (MEC).
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Informatica Educativa nas escolas municipais de Londrina, atendendo alunos do EI 6
a 42 séries do Ensino Fundamental | e alunos da EJA.

A Secretaria Municipal de Educacdo de Londrina conta com um setor
responsavel pela formacdo continuada de diretores, supervisores, secretarios e
professores da rede em diversas modalidades, inclusive no que diz respeito a
inclusado digital, ou seja, o uso das tecnologias para implementar o trabalho de cada
um profissional descrito acima. O foco principal desta formagao € a do professor,
onde estara se apropriando dos conhecimentos tecnologicos e utilizando o

computador e seus recursos para dinamizar o processo ensino-aprendizagem.

2.2.INFORMATICA EDUCATIVA: UM DESAFIO A SER VENCIDO

A utilizacdo de computadores na sala de aula como instrumento do processo
ensino-aprendizagem ainda € um tema controverso, pois muitos educadores o veem
como uma barreira, e transpor barreiras requerem muitos esforcos e estudos
continuos.

A educacéo ja passou por varias fases. A cada fase se enfatizou um aspecto
educacional desde a memorizacdo, a estimulagcdo, a construcdo, e as barreiras
foram, aos poucos, sendo “superadas”.

Novamente, o processo educativo esta passando por mudangas e com isso
faz-se necessario uma mudanga de postura do professor em seu trabalho cotidiano.

Ja que ninguém esta alheio a esta modernidade, ja que vivemos com a
informatica em todos os dmbitos de nossa vida, inclusive na educagéo, mesmo que
nao estejamos nos dando conta disso, porque ndo se conscientizar e se preparar
para trabalhar essa tecnologia em prol da educacgéao.

Contudo, ndo se pode afirmar que a simples introducdo da informatica na
escola trara uma mudanca proveitosa nos aspectos pedagodgicos. Nao se trata
apenas de informatizar a parte administrativa da escola, ou ter apenas
conhecimentos basicos em informatica e dar aulas de informatica basica. O
professor tem que dominar a tecnologia, pois, a informatica educativa muito mais do
que isso, visa trabalhar com criangas, os conteudos de forma a torna-las cidadas
criticas, capazes de construir e reconstruir conhecimentos, elaborar e solucionar

situagdes problematicas. Para isso, é necessario um entendimento mais apurado do
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que se deseja realmente mudar no processo educativo, ou seja, a sua esséncia, e
nao apenas camuflar os velhos mecanismos tradicionais.

Muitos paradigmas de educacao e formacao de professores estdo mudando.
Hoje paradigma de formagao de professores envolve um conceito de continuidade
no processo educativo. Uma vez constatado a necessidade de mudanga neste
processo, € preciso agora mobilizar os profissionais da educagdo para o uso
consciente e eficaz dos novos recursos tecnolégicos (computador como recurso
pedagdgico).

A formacgao de professores realizada através de cursos, oficinas, palestras,
etc. propiciam dois caminhos: um com professores treinados apenas para o uso do
computador e que certamente serao ultrapassados pelos novos conhecimentos e
por seus alunos, e o outro € o professor preparado para utilizar o computador para
propiciar ao aluno a construcdo do conhecimento, questionamentos e reflexdes
criticas.

Portanto, ha a necessidade da construgdo gradativa das competéncias
especificas do educador e no uso das tecnologias para que se possa gerar novas
possibilidades de construcdo de conhecimentos; € preciso integrar dominio do
computador e pratica pedagdgica. Na formagao do professor é necessario que ele
tome consciéncia de como se aprende e como se ensina; para ser capaz de
transformar sua pratica pedagdgica, visando sempre o desenvolvimento do aluno,
proporcionando um ambiente de autonomia, reflexdo, busca e levantamento de
hipoteses.

O professor devera estar preparado, pois tera que processar um volume de
informacgdes maior do que esta acostumado, além de ser instigado a utilizar diversos
tipos de instrumentos e explorar os recursos que Ihe é oferecido.

Frente a este panorama de mudanga, encontramos grandes desafios, um
deles é justamente no que diz respeito ao uso do computador em si e principalmente
no processo educacional.

Devido a falta de conhecimentos na area de informatica e a comodidade de
muitos professores, se torna mais facil continuar na rotina de um livro didatico, de
um quadro de giz, do que investir nessa mudanca.

A atuagdo do professor ndo se limita a fornecer informagbes, mas ser
mediador professor-aluno-computador, sempre dentro de um ambiente desafiador,

aberto a aprender, trabalhando conteudos de interesse dos alunos.
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Para mudar essa realidade, temos como ponto de partida a formagao de
competéncias para o uso da informatica educativa como busca continua para o
desenvolvimento de projetos interdisciplinares, promovendo a constru¢ado do
conhecimento utilizando o computador e seus programas (softwares e aplicativos)
para problematizar e encontrar solugdes no processo educativo.

Valente (1993c: 115) considera que o “conhecimento necessario para que o
professor assuma uma conexao entre o saber pedagdgico e o saber cientifico ndo é
adquirido através de treinamento. E necessario um processo de formacdo
permanente, dinamico e integrador, que se fara através da pratica e da reflexao
sobre essa pratica — da qual se extrai o substrato para a busca da teoria que revela
a razao de ser da pratica”.

Deve-se possibilitar durante o processo que o professor em formagao vivencie
“situagdes em que a informatica € usada como recurso educacional, a fim de poder
entender o que significa o aprendizado através da informacéo, qual o seu papel
como educador nessa situacdo e que metodologia é a mais adequada ao seu estilo
de trabalho” (Valente, 1993c: 116).

“‘Quando o professor realiza seu trabalho com responsabilidade, sente
vontade de inovar o processo educativo, tem alegria, prazer de ensinar e de
aprender” (Freire,1995; Papert, 1994).

A formacao de professores em Informatica Educativa pode ocorrer de varias
formas: através de cursos lato sensu (especializacéo), strictu sensu (mestrado,
doutorado), programas dentro do ambito escolar, projetos ligados a parcerias entre
instituicdo e outros setores ligados a uma universidade, cursos e oficinas de
formacgao continuada, seminarios, conferéncias, debates que podem ser realizados
ora com a presenca dos participantes ora via rede telematica (Internet).

Os cursos de formacgao continuada devem preparar os professores para 0 uso
critico do computador na educacdo, de forma, que ele depois, no processo
educativo, possa integrar a informatica e a educagao. Para que isso aconteca, ele
deve estar preparado para dominar os recursos computacionais, conhecer as teorias
educacionais que dizem respeito ao uso do computador como ferramenta
pedagogica; além do mais deve auxiliar o professor a trabalhar com o
desenvolvimento e o uso de softwares educativos. Possibilitar um trabalho

multidisciplinar, critico e criativo.
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A formacédo dos professores em Informatica Educativa ndo acaba com a
conclusdo de cursos, oficinas, ou outros eventos, pois deve ter carater de
continuidade, autonomia, para que cada professor adote a abordagem com que ele
mais se identifique, ou melhor, a abordagem que traga maior desenvolvimento dos
seus alunos, visando um conhecimento interdisciplinar, criativo, reflexivo, de
liberdade e de cooperagao.

Tal preparagcéo podera desenvolver diferentes ambientes de aprendizagem,
onde o computador sera utilizado para a construgdo de conhecimentos, para a
reflexdo e a depuracao, em busca de uma transformacao educacional.

A metodologia que reje a pratica docente em Informatica Educativa é o de
desenvolvimento de projetos, de forma a despertar nos professores o interesse pelo
“aprender a aprender”, construir novos conhecimentos, elaborar e testar hipoteses
de trabalho.

2.3.PROJETOS: INTEGRAGAO COMPUTADOR E DEMAIS DISCIPLINAS

Goethe, pensador alemao, dizia que, “para que alguém possa ser algo
especial, € necessario que outros acreditem que ele é especial’. Para que se possa
melhorar a educagao € preciso acreditar nela, no potencial do aluno e no potencial
do proprio professor.

Com a Informatica Educativa, o professor através do uso do computador,
trabalhando de forma consciente, pode detonar a curiosidade do aluno, tornando o
ambiente educativo desafiador e construtivo.

O desenvolvimento de projetos pode provocar a articulagao entre teoria e
pratica, fomentar o aprender e promover a autonomia dos alunos que trabalham de
forma a produzir conhecimentos, tornando-os mais motivados, criativos, gerando
uma socializagdo, possibilitando a ajuda mutua, concentragdo, contribuindo no
desenvolvimento das habilidades de comunicacdo e de estrutura légica do
pensamento.

O projeto parte de um tema de interesse comum, que pode ser uma
experiéncia vivenciada, um assunto do momento, um desafio levantado por alguém,
um problema a ser solucionado. A medida que o assunto em questdo vai tomando

um determinado rumo, o projeto vai se estruturando.
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Segundo Sanmya Feitosa Tajra (2000, p41), a estruturacédo de projetos com a
utilizacdo do computador como ferramenta pedagdgica pode ocorrer a partir dos
seguintes passos:

1. Apresentagdo e uma breve explanagao do tema do projeto para os

alunos;
2. A aceitagao do tema ou de um novo tema por parte dos alunos;
3. A discussdo com os alunos sobre os conhecimentos ja acumulados

no cotidiano sobre o tema escolhido;
4. A elaboracao por parte de cada aluno de um roteiro para o estudo e

pesquisa do tema escolhido;

o

A localizacao de bibliografia para a pesquisa;

o

A apresentacgao dos roteiros individuais e, em seguida, a construgao
de um roteiro coletivo da equipe/turma;
7. A hierarquizacao dos tépicos do roteiro coletivo;
8. Arevisao da bibliografia para a pesquisa;
9. A elaboracao da pesquisa sobre os topicos do projeto;
10. A construgdo de um dossié sobre o projeto;

11. A apresentacao da pesquisa.

O computador (Internet) pode ser uma excelente fonte de pesquisa para os
temas dos projetos, proporcionando troca de experiéncia entre alunos, entre outras
escolas e entre professores.

Durante a construgéo e execugao do projeto, o computador pode ser utilizado
através da Internet, CDs para as pesquisas, elaboracdo das ideias, depois na
criagcao de apresentacoes, de graficos, de producdes de textos e de desenhos.

O conhecimento em construcao deve ter uma relacédo de continuidade com os
conhecimentos que o aluno detém que sao acionados na construgao de projetos de
seu interesse — projetos significativos em seu contexto social, uma parceria entre
alunos e professores, onde ambos aprendem.

Quando as atividades se desenvolvem em torno de projetos, ndo se atém a
conteudos previamente estabelecidos ou a determinados temas. Os alunos séo
incitados a expressar suas proprias ideias em projetos, a explicitar a solugao
adotada segundo seu estilo de pensamento, a testar e a depurar seu trabalho e a
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empregar pensamentos intuitivos ou racionais, hum movimento natural entre os
polos objetivo e subjetivo do pensamento.

Professores e alunos participam de um processo continuo de colaboragéo,
motivacdo, investigacdo, reflexdo, desenvolvimento do senso critico e da
criatividade, de descoberta e de reinvengdo numa perspectiva interdisciplinar. A
interdisciplinaridade se concretiza pela integracdo entre as disciplinas e o
computador.

Nesse processo, o professor € um eterno aprendiz, ja que sua formacgéo deve
ser continua; o computador é empregado como ferramenta de reflexdo pedagogica.

‘O professor procura o melhor momento de intervir para promover o
pensamento do sujeito e engajar-se com ele na implementagcdo de seus projetos,
compartilhando problemas, sem apontar solugdes; respeitando os estilos de
pensamento e interesses individuais; estimulando a formalizacdo do processo
empregado; ajudando assim o sujeito a entender, analisar, testar e corrigir os erros”,
diz Almeida (1991, p.29).

2.4.DIFERENTES ABORDAGENS DE USO DO COMPUTADOR

A Informatica na Educacao deve ser definida como o uso do computador no
processo de aprendizagem, onde sao trabalhados os conteudos curriculares e traz
embutida a ideia de pluralidade, de inter-relacdo e de intercAmbio critico entre
diferentes saberes e ideias desenvolvidas por diferentes pensadores.

Muitos dos desafios enfrentados atualmente tém a ver com a fragmentagao
do conhecimento, que resulta tanto de nossa especialidade quanto, e
principalmente, do processo educacional.

Cabe ao professor de cada disciplina dominar conhecimentos de Informatica e
metodologias para o uso do computador como recurso importante no processo de
aprendizagem.

A aplicagdo da tecnologia de informagédo dentro da educagdo fez com que
surgissem duas abordagens no uso da Informatica Educativa.

A primeira linha surgiu com o proprio ensino de informatica e de computagao,
onde a informacado é memorizada, ou seja, ela ndo é processada e, portanto, nao

esta passivel de ser aplicada em situacdes de resolugao de problemas e desafios.
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Essa informacdo, quando muito, pode ser repetida de maneira mais ou menos fiel,
indicando a fidelidade da retencéo.

Em seguida, surgiu a segunda linha com o objetivo de trabalhar as diferentes
areas do conhecimento via computadores, onde a informagao é processada pelos
esquemas mentais e agregada a esses esquemas, ou seja 0 conhecimento é
construido. Tal conhecimento esta incorporado aos esquemas mentais que sao
colocados para funcionar diante de situagdes-problema ou desafios. O aprendiz ao
resolver o problema dispbe de conhecimento para tal ou deve buscar novas
informagdes para serem processadas e agregadas ao conhecimento ja existente.

Em qualquer uma dessas abordagens estdo envolvidos nas atividades: o

professor, o aluno, o computador e o software ou programa computacional.

2.4.1. Instrucionismo

Esta abordagem utiliza o computador para transmitir a informacéo para o
aluno e vem sendo utilizada para informatizar o processo de ensino.

O computador também é utilizado como maquina de ensinar skinneriana e
tem suas raizes nos métodos de instru¢do programada tradicionais, porém, ao invés
do papel ou do livro, € usado o computador. Os softwares que implementam essa
abordagem podem ser divididos em duas categorias: tutoriais e exercicio-e-pratica
("drill-and-practice"). Outro tipo de software que ensina é dos jogos educativos e a
simulacdo. Nesse caso, a pedagogia utilizada é a exploragao auto dirigida ao invés
da instrucéo explicita e direta.

“Software educativo é todo aquele que possa ser usado para algum objetivo
educacional, pedagogicamente defensavel por professores e alunos, qualquer que
seja a natureza e a finalidade para qual tenha sido criado” (Lucena, 1992).

Muitas vezes, as instituicbes se restringem em implantar computadores e
utilizar softwares em disciplinas estanques, dissociadas dos conteudos, visando
apenas preparar os alunos para que tenham dominio dos recursos computacionais,
gerando uma nova disciplina, onde as atividades sao realizadas em um laboratério
de informatica.

Desta forma os investimentos na formacgao de professores sao pequenos e 0s

softwares utilizados por ele ndo deixam claro o pensamento do aluno que o utiliza.
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Na verdade é impossivel encontrar um programa puramente tutorial ou de
exercicio-e-pratica. Além disso, com o desenvolvimento dos recursos
computacionais, é possivel integrar texto, imagem, video, som, animagao e interligar
a informagdo numa sequéncia nao linear, implementando, assim, o conceito de
multimidia ou de hipermidia. Os programas com essas caracteristicas sao
extremamente bonitos, agradaveis e muito criativos. Porém, mesmo nesses casos, a
abordagem pedagdgica usada é o computador ensinando um determinado assunto
ao aprendiz. Mesmo com todos esses recursos ainda € o computador que detém o
controle do processo de ensino. Entretanto, o computador pode ser um recurso
educacional muito mais efetivo do que a "maquina de ensinar", ele pode ser uma

ferramenta para promover aprendizagem.

241.1. Programas tutoriais

Sao softwares que apresentam conceitos e instru¢gdes para realizar algumas
tarefas em especifico; geralmente possuem baixa interatividade. Os programas
tutoriais constituem numa versdo computacional da instru¢do programada;
apresentam em sua interface som, animacgdes e facilidade no processo de
administracdo das ligbes. “Utiliza técnicas de Inteligéncia Artificial para analisar
padroes de erro, avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno e
oferecer instrugao especial sobre conceitos que ele apresentar dificuldade” (Valente,
1993).

Os programas tutoriais sdo bastante usados pelo fato de permitirem a
introducdo do computador na escola sem provocar muita mudanca — € a versao
computadorizada do que ja acontece na sala de aula. O professor necessita de
pouquissimo treino para o seu uso, 0 aluno ja sabe qual € o seu papel como
aprendiz, e os programas sao conhecidos pela sua paciéncia infinita. Por outro lado,
o desenvolvimento de um bom tutorial € extremamente caro e dificil. As industrias de
software educativo preferem gastar no aspecto de entretenimento — graficos e som
conquistadores — ao invés de gastar no aspecto pedagodgico ou no teste e na

qualidade do programa. Exemplo :programa de Introducéo ao micro do SENAC.
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24.1.2. Programas de exercicio-e-pratica

Software apresentado sob a forma de exercicios, questdes, jogos onde o
conteudo ja é conhecido pelo aluno, mas nao inteiramente dominado por ele. Neste
tipo de software é testado a memorizacdo e repeticdo de elementos, em que o
feedback e a detecg¢ao das respostas erradas € imediata.

A vantagem deste tipo de programa é o fato do professor dispor de uma
infinidade de exercicios que o aprendiz pode resolver de acordo com o seu grau de
conhecimento e interesse. Se o software, além de apresentar o exercicio, coletar as
respostas de modo a verificar a performance do aprendiz, entdo o professor tera a
sua disposicdao um dado importante sobre como o material visto em classe esta
sendo absorvido. Entretanto, para alguns professores, este dado ndo é suficiente.
Mesmo por que é muito dificil para o software detectar o porque do aluno ter
acertado ou errado. A avaliagdo de como o assunto esta sendo assimilado exige um
conhecimento muito mais amplo do que o numero de acertos e erros dos
aprendizes. Portanto, a ideia de que os programas de exercicio-e-pratica aliviam a
tediosa tarefa dos professores corrigirem os testes ou as avaliagbes nédo é
totalmente verdadeira. Exemplo : "Alien Intruder" é um programa para a crianga das
primeiras séries do 1° grau que exige a resolugao de problemas de aritmética o0 mais

rapido possivel para eliminar um "alien" que compete com o usuario.

2.4.1.3. Simulagao e modelagem

Software utilizado na visualizacao digital de diversas situagcbes, experimentos,
fendmenos da natureza. Utiliza-se de um modelo simbdlico e representativo da
realidade que deve ser utilizada a partir da caracterizacdo dos aspectos essenciais
ao fenbmeno. A simulacédo deve ser empregada apds a aprendizagem de conceitos
e principios basicos do tema em questdao (Campos, 1994). Temos como exemplos
desse tipo de software os simuladores de voo, gerenciadores de cidades, hospitais e
safaris. Tais softwares exigem maior habilidade por parte dos professores quanto a
analise dos possiveis acontecimentos.

A simulacado oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipoteses, testa-
las, analisar resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de uso do

computador na educagdo € muito util para trabalho em grupo, principalmente os
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programas que envolvem decisdes. Os diferentes grupos podem testar diferentes
hipoteses, e assim, ter um contato mais "real" com os conceitos envolvidos no
problema em estudo. Portanto, os potenciais educacionais desta modalidade de uso
do computador sdo muito mais ambiciosos do que os dos programas tutoriais. Nos
casos onde o programa permite um maior grau de intervengéo do aluno no processo
sendo simulado (por exemplo, definindo as leis de movimento dos objetos da
simulagcédo) o computador passa a ser usado mais como ferramenta do que como
maquina de ensinar.

Por exemplo, "Odell Lake" é um programa que permite a crianga aprender
ecologia dos lagos americanos. O aprendiz € colocado no papel de uma truta que

procura alimento evitando predadores e outras fontes de perigo.

2.4.2. Jogos educativos

Softwares que estabelecem uma fonte de recreagcdo com vista a aquisi¢ao de
um tipo de aprendizagem. Geralmente os jogos educativos envolvem elementos de
desafios ou competicdo, utiliza-se de variados recursos para despertar e motivar o
aluno para a situacdo de aprendizagem. O aluno através dos jogos educativos
aprende a negociar, persuadir, cooperar, respeitar os adversarios, ver o todo mais
do que as partes. Apresentam grande interatividade e recursos de programacgao
muito sofisticados.

Entretanto, o grande problema com os jogos € que a competigdo pode desviar
a atencéo da crianga do conceito envolvido no jogo. Além disto, a maioria dos jogos,
explora conceitos extremamente triviais e ndo tem a capacidade de diagndstico das
falhas do jogador. A maneira de contornar estes problemas é fazendo com que o
aprendiz, apos uma jogada que nao deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome
consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada errada.

E desejavel e, até possivel, que alguém use os jogos dessa maneira. Na
pratica, o objetivo passa a ser unicamente vencer no jogo e o lado pedagdgico fica

em segundo plano.
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2.4.3. Construcionismo

O computador é empregado como ferramenta educacional de transformacao,
onde o aluno resolve problemas significativos, cria ambientes de aprendizagem que
propicia a construcdo do conhecimento a partir de suas proprias ag¢des. O aluno
utiliza o computador como maquina para ser ensinada; através de editores de texto,
planilha eletrénica, gerenciador de banco de dados, software de autoria, linguagem
de programacéo (LOGO), por exemplo.

Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz
constroéi, por intermédio do computador, o seu proprio conhecimento (Papert,1986).
Ele usou esse termo para mostrar um outro nivel de construgdo do conhecimento: a
construgcao de conhecimento que acontece quando o aluno constréi um objeto de
seu interesse, como arte, um relato de experiéncia ou um programa de computador.
Na nocdo de construcionismo de Papert existem duas ideias que contribuem para
que esse tipo de construgdo do conhecimento seja diferente do construtivismo de
Piaget. Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado por
meio do fazer, do “colocar a mdo na massa”. Segundo, o fato de o aprendiz estar
construindo algo do seu interesse e para o qual ele esta bastante motivado. O
envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa.

O uso do computador nesta abordagem torna evidente o processo de
aprender de cada individuo, o que possibilita refletir sobre o0 mesmo a fim de
compreendé-lo e depura-lo.

Através da espiral da aprendizagem (Fig. 1), se faz presente na atuagédo do
professor quando este toma consciéncia de sua pratica pedagogica, quando isso
ocorre o aluno também passa a utilizar a espiral. Para um entendimento da espiral
temos como exemplo o trabalho com projetos, onde primeiramente se descreve o
projeto, depois se executa este projeto, ja refletindo sobre o que se previu,
continuando a sua execugdo no que esta sendo produzido, tenta-se modificar

procedimentos, estratégias, ou seja, depura-se a pesquisa.
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Figura 1. Espiral da aprendizagem que ocorre na interagao entre aprendiz e computador.
Fonte: Hummel, 2007 apud Valente, 2002 p. 30.

A espiral da aprendizagem que permite o professor trabalhar numa
perspectiva interdisciplinar, inter-relacionando aspectos de diferentes areas do
conhecimento: teorias da aprendizagem e do desenvolvimento, dominio do
computador, tecnologia educacional, metodologias, etc. Tais conhecimentos seréo
utilizados em atividades que exploram o computador, os softwares.

Cabe ao professor provocar reflexdes sobre os diferentes estilos usados pelos
alunos, bem como encoraja-los a tentar outras estratégias de resolugao.

Portanto, quando o aluno representa a resolugdo do problema segundo um
programa de computador ele tem uma descricdo formal, precisa, desta resolugéao.
Este programa pode ser verificado através da sua execug¢ao. Com isto o aluno pode
verificar suas ideias e conceitos. Se existe algo errado o aluno pode analisar o
programa e identificar a origem do erro. Tanto a representagdo da solugdo do
problema como a sua depuragado sao muito dificeis de serem conseguidas atraves
dos meios tradicionais de ensino.

Sob essa perspectiva, torna-se necessario uma preparagao continua do
professor e que ocorram mudancas na escola. A formacdo do professor nesta
abordagem requer muito mais do que na abordagem instrucionista, pois sua
formacgao vai além de prover ao professor conhecimentos sobre computadores. “O
processo de formacgao deve oferecer condigdes para que o professor possa construir
conhecimentos sobre as técnicas computacionais e entender porque e como integrar
o computador na sua pratica pedagogica” (Valente, 1997).

A espiral é uma atividade computacional, transferivel e aplicavel em outras
situacbes, como a acao do aluno em interagdo com a maquina, a pratica

pedagdgica, a formacgao do professor e as investigacoes.
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Nessa abordagem s&o utilizados os softwares aberto, ou seja, os de livre
producdo. A sua utilizacdo depende da criatividade do usuario. Esses softwares
oferecem ferramentas as quais podem ser relacionadas conforme os objetivos a

serem atingidos.

2.4.3.1. Editores de texto

Os editores de textos apresentam varios recursos de elaboracédo de textos,
tornando mais facil e rica a producao de trabalhos. Os editores de textos possibilitam
aos alunos o desenvolvimento de suas habilidades linguisticas, através da criagao
de textos, cartas com formatos diversos, cartdes ilustrados com desenhos proprios,
ou ainda, cartbes sonoros utilizando arquivos de som; fax, memorandos como
complemento de alguma atividade a ser desenvolvida. O editor de texto também
pode ser utilizado na criagdo de um jornal, de historias ilustradas permitindo que o
aluno desenvolva sua criatividade na elaboracdo de produgdes (Word, Writer,
WordPad).

2.4.3.2. Banco de dados

Um banco de dados € uma colegcado de informagbes relacionadas entre si,
possibilitam o arquivamento de informagdes que poderdo ser relacionadas para
diversos tipos de analises e ordenacao de informacdes conforme interesse do
usuario. Quando estas informagdes ndo estdo armazenadas em computador, elas
teriam que ser organizadas e coordenadas a partir de uma variedade de fontes

(Access, Base).

2.4.3.3. Planilhas eletronicas

Possibilitam a realizagcdo de calculos de forma rapida, a partir dos dados
informados; elaboragcédo de graficos, férmulas e fun¢gdes matematicas. As planilhas
estimulam o desenvolvimento das habilidades logico-matematicas e de
interpretacdes graficas. O professor podera utilizar a planilha como um poderoso
recurso pedagogico, propiciando ao aluno a participagao na coleta de dados, registro

dos mesmos, na compreensdo de questdes ou na solucdo de problemas; na
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construgcao de novos conhecimentos, na proposicdo de medidas que promovam a
mudanca de atitudes, na aquisicdo de habitos mais saudaveis e até mesmo no
desenvolvimento de campanhas comunitarias em prol da melhoria da qualidade de

vida (Excel, Calc).

2.4.3.4. Programas graficos

Por meio dos programas graficos, é possivel estimular o desenvolvimento das
habilidades pictoricas. Disponibilizam uma série de recursos que facilita a criagao e
a elaboracdo de desenhos e producdes artisticas. Propicia ao aluno o uso da sua

imaginacao e criatividade (Paint, Print Shop, Tux Paint, Drawing for Children ).

2.4.3.5. Softwares de apresentagao

Esses programas sdo muito utilizados para elaborar apresentagbes de
palestras e aulas. Para se elaborar uma apresentacéo o aluno ou professor tera que
pesquisar, analisar, selecionar, sintetizar, organizar e articular informagdes sobre o
tema, criando telas que articulam a forma de representacao e o conteudo em estudo.
Cabe ao professor provocar seus alunos, de modo que ao preparar e desenvolver
suas apresentacgdes, incentive-os a refletir, depurar e reelaborar o que esta sendo
desenvolvido, favorecendo desta forma a construgdo do conhecimento. Ao utilizar
um software de apresentagdo como recurso pedagogico para que os alunos possam
organizar ideias, expressar pensamentos, analisar questdes e desenvolver projetos,
o professor estara promovendo o desenvolvimento de atitudes de leitura,
investimento, selecdo, analise, sintese, criacao, reflexao, depuragao, integracao e

articulagao (Power Point, Impress).

2.4.3.6. Softwares de programacgao

S&o aqueles que permitem a criagado de outros programas, ou seja, de rotinas
executaveis. Sdo excelentes para estimular e desenvolver o raciocinio légico; as
producdes em comparagao com os outros softwares sdo mais demorados e exigem

um professor preparado, com dominio dos recursos do software de programacao.
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Sa0 excelentes recursos computacionais que permitem o aprimoramento das
habilidades de l6gica, matematica e de resolugéo de problemas.

Muitos estudos na area da psicopedagogia tém apresentado varios resultados
positivos em criangas com dificuldades de aprendizagem, de concentragao e visao
sistematica e légica com a utilizacdo da linguagem de programagdo LOGO. E o
principal software utilizado nos projetos educacionais. O LOGO, criado por Seymour
Papert (1986), foi a primeira linguagem de programacao desenvolvida para criangas.
No ambiente LOGO, o computador é a ferramenta que propicia a crianga as
condi¢cbes de entrar em contato com ideias em matematica, ciéncias, propiciando o
desenvolvimento do pensamento, a criatividade, raciocinio e logica, explorando os
micro-mundos. A crianga aprende errando, analisando os erros e elaborando
hipéteses validas para a busca de suas possiveis solugdes. A linguagem LOGO
parte do principio de que a crianga esta no controle do computador, ou seja, ela
ensina a maquina. Entretanto, o professor deve estar sempre motivando a crianca
para que ela nao se desestimule devido ao tempo de producao ser lento. O LOGO é
muito utilizado para o estudo da Geometria, mas também pode ser utilizado em
diferentes tipos de produgdes. Outros exemplos de softwares de programacgéo para
serem utilizados no contexto escolar, similares ao LOGO, o Super LOGO, KTurtle,

Imagine.
2.4.3.7. Software de autoria

Com certeza, esse tipo de software € um dos mais gratificantes para
professores e alunos. Eles funcionam como um aglutinador de producodes
elaboradas em outros softwares. Sdo programas que codificam o que o usuario quer
realizar, podendo o mesmo criar outros programas, apresentag¢des, aulas, jogos,
atividades, etc. com possibilidades de criagdes multimidias, integrando audios,
videos, imagens e textos, proporcionado um ambiente de aprendizagem
contextualizado

Os softwares de autoria possuem ferramentas basicas que permitem aos
alunos e professores uma maior utilizagdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis
para a criagdo de trabalhos e o desenvolvimento da criatividade (Visual Class,
Everest, Imagine, JClic, etc).
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA

A Rede Municipal de Educacgéo de Londrina implantou dezessete Laboratérios
de Informatica Educativa nas escolas. Essas escolas utilizam o computador como
ferramenta pedagodgica, contemplando por meio de projetos educativos, os
conteudos curriculares de forma dinamica e interdisciplinar.

Para atender essa demanda, conta com uma assessoria, cuja preocupagao e
a formacéao continuada dos professores envolvidos neste contexto.

A formacdo continuada ofertada a esses profissionais prioriza aspectos
pedagogicos para a utilizagcdo do computador por meio de projetos que favoregam o
desenvolvimento de novas habilidades, como a busca de informagdes no meio
digital, a integracdo de diversos tipos de conhecimento, o aprofundamento e a
reorganizagao de conceitos, ideias, troca de experiéncias, etc.

Diante do exposto, a Secretaria Municipal de Educacao de Londrina, por meio
da Assessoria de Tecnologia Educacional, proporcionou aos professores
responsaveis pelos Laboratérios de Informatica Educativa, o projeto de formagéao
continuada “Conhecendo o Software JClic”.

A realizacdo do curso tem como objetivo mostrar aos professores as
possibilidades e a funcionalidade do software JClic, permitindo a criagdo de
aplicacoes didaticas e interativas a fim de explorar todas as areas do curriculo
escolar, visando a utilizagcdo da midia informatica como ferramenta pedagdgica,
contribuindo com o processo ensino-aprendizagem, melhorando a autoestima dos
alunos e trabalhando conforme as dificuldades e conteudos apresentados.

A utilizacao do software de autoria JClic, possibilita ao professor explorar as
diversas ferramentas que o computador |he oferece, tornando as aulas mais
criativas, dindmicas, motivadoras, criando atividades e jogos educativos respeitando
0 estagio cognitivo dos alunos. O projeto “Conhecendo o Software JClic” propde
explorar as potencialidades didaticas desta ferramenta, esperando contribuir com
esta iniciativa livre e fomentar a criacdo de conteudos educativos por aqueles que
melhor conhecem as necessidades dos alunos: os professores.

A escolha pela utilizagdo desta ferramenta se deve também ao fato dos

alunos se mostrarem mais motivados quando se utiliza um computador, mudando
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muitas vezes o comportamento para melhor, mostrando-se mais interessados e
ativos na prépria escola, ou seja superando suas dificuldades e aprendendo mais.

Este projeto de formacgado foi realizado em trés etapas para atender as
necessidades dos professores cursistas.

A primeira etapa foi realizada com uma carga horaria de 40h, onde os
professores puderam conhecer o software de autoria JClic, sobre a sua utilizacao
pedagdgica e como criar atividades e jogos educativos, baseando-se em pré-
formatos como quebra-cabegas, jogos da memoéria, de completar palavras, de
relacionar palavras e figuras, caga-palavras, palavras cruzadas e outros, utilizando-
se de recursos multimidias, como imagens, audios, videos e textos para inserir seu
proprio conteudo.

A segunda etapa foi realizada a pedido dos professores, que participaram da
primeira fase de formag&o, uma oficina sobre o software, com carga horaria de mais
12 horas, onde puderam aperfeigoar as atividades e jogos educativos criados com o
JClic.

Na terceira etapa, os professores com os materiais produzidos durante o
curso e outros criados posteriormente, aplicaram os conhecimentos adquiridos na
formagdo com o principal sujeito do processo ensino- aprendizagem, ou seja, 0

aluno.

3.1.0 SOFWARE DE AUTORIA JCLIC

O software de autoria JClic, € um software criado por Francesc Busquest, em
espanhol e cataldo, em parceria com a Universidade da Catalunha e vem sendo
utilizado por educadores desde 1992.

O JClic € um software free, ou seja, um software livre, baseado em modelos
abertos, ndo necessitando de licenga para a sua instalagéo e utilizagéo, possui
licengca Creative Commons (licengas que permitem a copia e compartilhamento com

menos restricdes que o tradicional todos direitos reservados.).

Essa ferramenta foi desenvolvida na plataforma Java, por isso requer como
requisitos minimos: processador de 166 MHz ou superior, 32 Mb de memodria RAM,
50 Mb de espaco livre no disco rigido e funciona nos Sistemas Operacionais

Windows, Linux, Mac OSX e Solaris.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Copyright
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No site oficial do software, clicZone (http://clic.xtec.net), encontramos diversas

informacdes sobre o JClic. O clicZone é um servigo publico ofertado pelo Ministério
da Educacéao da Catalunha, para dar apoio a difusédo e utilizagao destes recursos, e
tornar-se um espago de cooperagao para que educadores possam participar e
compartilhar as atividades e projetos produzidos com o uso do software.

O site clicZone possui varias seg¢des, as principais sao:

v O que é JClic?: Com a definicdo do que é o software e como
acessar os projetos disponiveis na biblioteca de atividades.

v’ Caracteristicas: Traz informagdes sobre o software, seus objetivos,
componentes, compatibilidades e possibilidades.

v' Download e instalagdo: Contém os arquivos para se fazer o
download e consequentemente a instalagao do software.

v Biblioteca de atividades: onde educadores do mundo todo
realizam suas contribuicbes, publicando seus projetos, suas
atividades pertinentes a todas as areas do conhecimento e niveis
de ensino.

v' JClic: segao onde esta disponibilizada diversas informagdes sobre
o software, o que €, caracteristicas, download e instalacao,
imagens, cursos e tutoriais, desenvolvimento e perguntas mais
frequentes.

v Cursos e tutoriais: Nesta sec¢ao o site oferece ao usuario cursos e
tutoriais sobre o software JClic, ofertados e disponibilizados em
diversos paises.

v JClic Desenvolvimento: Uma secao aberta, onde se disponibiliza
materiais, arquivos de forma colaborativa.

v' FAQ: Secdo onde se encontram as perguntas e duvidas mais

frequentes sobre o software JClic.

A principio o manual para utilizagdo do software JClic somente era
disponibilizado espanhol e inglés, por isso, a Equipe da Pedagdgica da Secretaria
Municipal Educacédo de Londrina, da qual fago parte desde o ano de dois mil e
quatro, realizou a tradugao e adaptacdo do mesmo, com o objetivo de informar o
educador para a utilizagdo do software na elaboracdo de atividades curriculares,


http://clic.xtec.net/
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abrangendo todas as areas e niveis do conhecimento. Hoje ja se encontra disponivel
outra versao em portugués traduzido pelo Governo do Estado do Parana.

3.1.1. Os aplicativos do JClic

03
‘Jcﬁq JClic Player

O JClic Player é o ambiente onde o usuario visualiza e executa as atividades
e 0s jogos educativos dos projetos existentes. Permite criar e organizar sua prépria
biblioteca de projetos e escolher diferentes interfaces e op¢des de funcionamento.

Barra de

——Arquivo Afividade Ferramentas Ajuda

Menus
Janela
Principal
Painel
Janela do
Jogo
Botdes —f, ':3 ,: ; ONTE O QU Contadores
[Actividade em execugdo | [ [y
- = L__ Barrade
Caixa de Status
Mensagens

Figura 2. Tela do JClic Player — Ambiente do Jogo.
Fonte: O autor.

Janela principal: agrupa todos os elementos e pode ter diferentes cores,

texturas ou imagens de fundo.
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Janela do jogo: € a janela na qual se desenvolve a atividade. Mostra o
conteudo dos painéis, podendo conter um ou dois painéis, de acordo com a

atividade, e estar situados em qualquer lugar da janela principal.

Caixa de mensagens: sO aparece na parte inferior da tela. As atividades
podem ter trés tipos de mensagens:

Mensagem inicial — aparece no inicio.

Mensagem final — aparece somente no término da atividade.

Mensagem de erro — pode aparecer nas atividades que possuem tempo
limitado ou numero maximo de tentativas.

Essas mensagens podem conter texto, imagens, sons, animagdes ou a

combinagao desses recursos.

Botdes: permitem o acesso a diversas funcdes, como: ir para a atividade
anterior ou para a seguinte, repetir a atividade, pedir ajuda para a solugédo, acessar
informacgdes adicionais ou ver informes de usuario. Os botbes podem ter aspectos

diferentes e estar situados num lugar diferente de acordo com interface escolhida.

Contadores: indicam o numero de acertos, tentativas e tempo. Costumam
aparecer a direita da caixa de mensagens.
No momento de criar as atividades podemos decidir que alguns dos

contadores e/ou botdes nao fiquem ativos.

Barra de Status: esta na parte inferior da tela e informa se a atividade esta
ativa ou esta sendo carregada. A sua direita ha um icone que informa sobre o som
da atividade (se esta ou n&o ativado). Clicando sobre esse icone, podemos ativar ou
desativar temporariamente.

Interface: € a moldura na qual aparecem as atividades. Existem diversas
interfaces para escolher, que se diferenciam no desenho, na cor, no aspecto e na
situacdo dos botdes e contadores. A interface do JClic pode ser definida pelo

usuario, mas se a atividade ja tiver uma pele definida, esta ndo sera mudada.
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Barra de menus: esta sempre na parte superior da janela principal,
permitindo acesso as diferentes fungdes para utilizar as atividades e para configurar
0 programa.

As opgdes mais importantes da barra de menus sé&o:

a) Arquivo: Nele podemos abrir arquivos que se encontram no computador em
que se esteja trabalhando, na rede local ou na Internet e fechar o programa.

b) Atividade: As setas verdes Seguinte e Anterior permitem mover-se pelas
sequéncias de atividades (da mesma maneira que os botdes de avancar da
atividade). Reiniciar equivale ao botdo para voltar a fazer a atividade; a seta Voltar
leva ao ultimo menu pelo qual tenhamos passado. Deste menu podemos acessar
também a Informacdo e a Ajuda da atividade (se existirem), os Relatérios e Sons,
onde pode-se ativar ou desativar o som da atividade.

c) Ferramentas: neste menu encontramos o caminho para chegar até a
Biblioteca de projetos, para organiza-la e configura-la:

d) Ajuda: proporciona informagdes sobre o software JClic, o projeto e a
atividade que esta aberta. Também mostra as informag¢des sobre o progresso e

informacdes técnicas sobre o sistema Java.

A JClic_ Jclic Author

O JClic Author € o programa do JClic que permite criar, modificar e
experimentar os projetos JClic em um contorno visual intuitivo e imediato. Também
oferece a possibilidade de publicar as atividades em uma pagina da web ou ainda a

criagao de arquivos de instalagao de projetos JClic.
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21 JClic author - projetal
Arquivo  Editar  Inserir  Ferramentas  Yisualizar  Ajuda

rajeta iblioteca de midias | & i & Sequéncias
Projeto | @ Biblioteca de midias | 7 Athvidades | &

B P A v B X 6 T i

22 Opgdes E Janela E) Mensagensl Painel ‘
le: m‘ Op Formatacdo (layaut) |
- B Imx E;a Pl (Ea |Quebra—cabe;as com unifies curvas b ‘ E] Embaralha
loragso B:[-] 5 |+ m: 2 Imagem: [
mificaso | g% m: g%% Estila: E [#] Contorno

e

I
7

I/I//////IIII/////IIII/I//////I/I///////III/I///

A S RN
| Pl

S

Figura 3. Tela do JClic Author — Ambiente de criagao
Fonte: O autor.

Na area de trabalho do JClic Author vocé pode encontrar a barra de menus e

as quatro abas nas quais as ferramentas do programa sao mantidas. Sao elas:

2l author - rot

hod Fofar set Femamentas Viualzar Ajuce

ot ‘ f Bt i ) s E e

Figura 4. Tela do JClic Author — Abas para a criagcao de atividades e jogos.
Fonte: O autor.

Projeto - Onde os dados gerais do projeto sao introduzidos ou modificados.

Aparece na tela quando o programa € aberto.

Biblioteca de midias - As imagens e outros recursos de multimidia usados
no projeto sdo controlados na biblioteca de midias, que deve ser ativada a fim

adicionar, apagar ou visualizar os recursos do multimidia no projeto.
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Atividades — Local onde as atividades do projeto sdo criadas ou modificadas.

Esta aba contém quatro se¢des, sendo que trés sdo as mesmas para todos os tipos

de atividades (opgdes, janela e mensagens) e uma que varia, dependendo da

atividade que esta sendo criada ou modificada, a aba Painel.

21 JClic author - projetol

arquiva  Editar  Insetir  Ferramentas  Yisualizar  Ajuda

DX

C

Associacdo Comple
Aseociacdn Simples
Aseociacdn Simples
Aseociacdn Simples
Atividade de Explaor
Atividade de Explaor
Atividade de Identi

Jogo da Memdria
Cuebra-cabeca 1
Cuebra-cabeca 2
Cuebra-cabeca 3
Cuiebra-cabeca ¢4
Tela da Informacdc
Tela de Informacdc

v [ H 6 W 58

B2 Opghes | B2 Janela | [ Mensagens Painel

w Descricdo

Tipo:  associations, Complexdssociation
Mome;  Associacdo Complexa

Descricdn;

w Relatdrios

Incluir esta atividade nos relatdrios  Cadigo: I:I

[ ] Registrar agies dos usudrios

w Interface do usuario

Camada: |@I:|Iue.:<m| W |

Sons eventuais: E

w iserador de conteddo

Gerador automatico de conteddo: | Menhbum

w Contadores

Contador de kempo Tempo maximo; | = III

Contador de tentativas  Maximo n? de tenbativas: — III

Contador de acertos

w Eokdes

[] Ajuda

|F>

54

Figura 5. Tela do JClic Author — Aba atividades.
Fonte: O autor.
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Sequéncias - Sob a aba final no JClic Author estdo as ferramentas para criar
e modificar as sequéncias de atividades do projeto.

21 JClic author - projeto |Z||E|f'5__<|

Arquivo  Editar  Inserir  Ferramentas Yisualizar  Ajuda

£y Projeto | @ Biblioteca de midias | & ntividades| & Sequéncias |

E b A v b X O W

etiqueta atividade 4| B | atividade: |Te|a de Informagdo 1 v| @ Editar...
start Tela de Informacdo 1 i | &
Tela da Informagdo 2 T | % Rotulo: |start
At?v?dade da Exploragfo 1w | & BrsmiicEey
Atividade de Exploracio 2| ¢ | Lsk
Assoriacdo Simples 1 i | &
Assoriacin Simples 2 i | &
Assoriacin Simples 3 i | L )
Associacdo Complexa i | L Seta adiante:
Atividade de Identificacdo | ¢ | L I Mostre bokga
Quebra-rabeca 1 i | &
Quebra-cabega 2 4| Acdo: | 4 Avance L
Quebra-rabeca 3 i | &
Cuicbra-cabeca 4 i | L ) )
oo da Memdria ¢ = |:| Continue automaticamente
Caca-palavras |08 | abrasor — l:l +
Calculo R
Pulos condicionais
Pulo Superiar: Pulo Inferior:
Definir
Seta retorno:
q Mostre botdo
Acdo: | T “olke

Figura 6. Tela do JClic Author — Aba Sequéncias.
Fonte: O autor.

No Menu Ferramentas s&o encontradas as opg¢des para configuragdo do
programa, as ferramentas que permitem criar pagina da web e os instalador do

projeto.

21 IClic author - projetol

Argquivo  Editar  Inseriv BEERGLELR-EN Wisualizar  Ajuda

- . .
¢y Projeto | @ Biblotec] H- Configuracdo... ncias

ﬂ S e g =8 Arvore de documentas..,

= Criar pagina da weh. .,
| A= ¢ g ador % Pail
Associacan Simples l_ Criar instaladar dao projeto...
P R P T L e — T s mrim =

Figura 7. Tela do JClic Author — Menu Ferramentas.
Fonte: O autor.

D|][| JClic

Al reporte  JClic Reports

O software JClic dispde de um aplicativo, o JClic Reports, onde se obtém,

através de um sistema de registro, o feedback, ou seja, os resultados obtidos pelos



38

alunos ao realizar as atividades e jogos educativos dos projetos (tempo empregado

em cada atividade, numero de erros e acertos, pontuagéo, etc...) e apresenta-os

depois em dados estatisticos de diversos tipos.

% Sobre ... |/ Sistema r@ projeto yi Relatorios

R
JJClic

Resultados da sessao atual

Inicio da sessdo:
Sistema de relatorios:

dados
Sequéncias: 1
atividades realizadas: 2
atividades corretas: 20100%)
Pontuacdo geral: 67%
Tempo total das £y
atividades:
Acibes efetuadas: 23

T4M2M013:12:54
0 relatdrio ndo esta registrando em nenhuma base de

null

Associagdo Simples 1

Sim

i

100% 8"

Associagdo Simples 2

Sim

17

35% 24"

Associacdo Simples 3

atividade ainda ndo acabada

Total:

2

2(100%) |

23 |

67% | 33"

4[]

T Voltar

Figura 8. Tela do JClic Reports — Resultados obtidos.

Fonte: O autor.

0
@JC[IE_C, JClic Applet

Este aplicativo do JClic permite através do applet disponibilizar em uma

pagina web as atividades e jogos educativos criados no software.

3.1.2. Os tipos de Atividades

O software JClic pode ser usado nas diversas areas do conhecimento desde

a educacéo infantil até o nivel universitario para criagao, realizagcao e avaliagao de

atividades e jogos educativos multimidias como quebra-cabegas, atividades de

Web.

Pequeno programa escrito em linguagem Java para ser inserido em uma pagina
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associagdes, jogos da memoria, atividades de texto, palavras cruzadas, caga-
palavras, entre outros. Essas atividades geralmente ndo estdo sozinhas, se
encontram em projetos especificos para cada conjunto de atividades, com uma ou
mais sequéncias, sendo possivel configurar a ordem em que as atividades e jogos
se apresentam, a contagem do tempo e erros podendo haver limite ou ndo dos
mesmos, mostrar ajuda quando solicitado fornecendo ou n&o dicas para a resolugéao
das atividades, a geracdo de relatorios de dados sobre a realizacdo de cada

atividade do projeto (tempo, numero de acertos e erros, porcentagens, etc).

Tela de informacgao:

Esta atividade tem a fungcdo de tela de apresentacdo onde um conjunto de
informacdes é exibido, podendo também ser utilizado a opgao de ativar um conteudo
de multimidia para cada parte da informacdo, ou ainda links para as outras

atividades e jogos do projeto.

I Tela de Informagdo 1 [Projeto1] - IClic test player

=

PRQYE
AN

« » B SR
?2 0 10

alividide em andamenta [ i

Figura 9. Tela de Informacéao 1 — Apresentacao do Projeto.
Fonte: O autor.
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|
ATIVIDADE DE ASSOCIAGAO ASSOCIACAD ‘
EXPLORACAQ SIMPLES COMPLEXA

|

|
ATIVIDADE DE JOGO DA ‘

QUEBRA-CABECA

IDENTIFICAGAO MEMORIA

CACA-PALAVRAS MATEMATICA

"; bl ESCOLHA UMA ATIVIDADE BIRED

somtes toms tevon
|abvictsde om andamanta R P
- ta-Fera, 17 de mavembro de 2010

Figura 10. Tela de Informacéo 2 — Links para os jogos e atividades educativas.
Fonte: O autor.

Atividade de Exploragao

Uma parte inicial da informagao (que pode ser texto, imagem, audio, ou video)
€ mostrada e, ao cliqgue do mouse, outra informacdo aparece de forma a
complementar a informagao inicial de cada elemento. No primeiro exemplo, é
fornecido o nome do animal e apdés o cligue com o mouse, a informacédo é
completada, no caso, com a imagem e uma musica sobre o tema. No segundo
exemplo, apresenta a imagem e com um clique do mouse é fornecido o nome do

animal em questao.



I Atividade de Exploragio 1 [Projeto1] - JClic test player

L\

: o : g A
: ; :u CLIQUE PARA OUVIR AS MUSICAS. | iy [y
|afividade em andamants | I [ 1]

Figura 11. Tela de Atividade de Exploragédo 1 — Texto/Imagem/Som.
Fonte: O autor.

I Atividade de Exploragho 2 [Projetol] - JClic test player

$ 2 © FAGA UM CLIQUE NOS ANIMAIS PARA VISUALIZAR O SEUNOME. |~ | |
[atividade em andamarta | | | 5]

Figura 12. Tela de Atividade de Exploragao 2 — Imagem/Texto.
Fonte: O autor.
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Associag¢ado Simples

Ha sempre dois conjuntos de informagdes que possuem o mesmo numero de
partes. Cada parte do conjunto original seja ela em forma de texto, ou outro recurso
midiatico, corresponde a uma, e somente uma parte do segundo conjunto.

No primeiro exemplo de Associacao simples, deve-se relacionar a palavra a
imagem correspondente. No segundo exemplo, deve-se identificar a que animal
pertence o som e relacionar com a palavra que indica o referido animal. O terceiro
exemplo utiliza-se da associagdo do exemplo anterior, complementando-a com a

imagem do animal ao qual o som pertence.

B Associagho Simples 1 [Projetot] - JClic test pleyer 3]

GIRAFAS ELEFANTES | HIPOPOTAMOS

LEOGES MACACOS NOE

ot P 2 _.._.‘ S ”_.-- —— - -

% » . RELACIONE O NOME AO ANIMAL CORRESPONDENTE. | g/ o/ 2
|abvicade om andamanta | g I &
Figura 13. Tela de Associagao Simples 1 — Relacionamento um a um (texto — imagem).
Fonte: O autor.




I Associaco Simples 2 [Projetol] - JClic test player

QUE ANIMAL E

s

QUE ANIMAL E

QUE ANIMAL E

s

S - -

QUE ANIMAL E

)

MACACO

CACHORRO

¢ * 5  DESCUBRAE RELACIONE O SOMCOM O ANIMAL. [0 o/ 2

? O s
[abvidude em andamenia | | | i

Figura 14. Tela de Associagéo Simples 2 — Relacionamento um a um (som — texto).
Fonte: O autor.

I8 Associagho Simples 3 [Projeto1] - JClic test player

QUE ANIMAL E | QUE ANIMAL E | QUE ANIMAL E

@ @ | ]
MACACO

QUE ANIMAL E | QUE ANIMAL E

CACHORRO ELEFANTE

DESCUBRA E RELACIONE O SOM COM O ANIMAL.

« » 5

?2 O ik F%F?ﬁ%
[abvdade em andamarta | I | il

Figura 15. Tela de Associagao Simples 3 — Relacionamento um a um (som — texto e imagem).
Fonte: O autor.

Associagdo Complexa

Nesta atividade ha dois conjuntos de informagéo, mas estes conjuntos podem
ter um numero diferente de elementos e podem existir diferentes tipos de relagéo

entre eles, por exemplo: um para um, varios para um, partes sem uma relagao, etc.
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No exemplo abaixo, a relagdo varios para um, mostra que mais de um elemento do
primeiro conjunto estdo relacionados a uma informagdo no segundo conjunto, ou
seja, temos seis elementos no primeiro conjunto para se relacionar com apenas dois

no segundo conjunto.

] Associagho Complexa [Projetal] - JClic test player

HERBIVOROS

CARNIVOROS

0@ —
o) e CLASSIFIQUE OS ANIMAIS DE ACORDO COM A SUA ALIMENTACAO.

athvidade em andamenic

Figura 16. Tela de Associacdo Complexa — Relacionamento varios para um (texto/imagem — texto).
Fonte: O autor.

Atividade de Identificagdao

Ha somente um conjunto de informagdes e vocé deve clicar nas partes que
corresponderem a uma certa condi¢cdo. No exemplo abaixo, a condi¢do € que para o

aluno identifique com um clique os animais que sao mamiferos.
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B Atividade de Identificacdo [Projeto1] - JClic test player

scwws tmies o

| QUAIS DESSES ANIMAIS SAO MAMIFEROS?72?2 0002

ativitics em andamerto | | 1]

Figura 17. Tela de Atividade de Identificacéo.
Fonte: O autor.

Quebra-cabecas

O software JClic possibilita a criagao de varios tipos de quebra-cabecas:
Quebra-cabecga Duplo

Duas grades sao exibidas. Uma contém a informacdo desordenada e outra

esta vazia. O objeto (imagem ou texto) tem de ser reorganizado na grade vazia

arrastando-se as partes da informacgao, uma a uma.



I Quebra-cabega 1 [Projeto1] - JClic test player

Figura 18. Tela de Quebra-cabec¢a Duplo - Imagem.

Fonte: O autor.

Quebra-cabeca de Troca
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A informagao € embaralhada dentro do mesmo painel. A cada tentativa dois

pedacos trocam de posi¢ao até que o objeto (Imagem ou texto) esteja reordenado.

I Quebra.cabega 2 [Projeto1] - JClic test player

PARA SEMPRE.

ANIMAL

LEMBREM-SE

Figura 19. Tela de Quebra-cabega Troca - Texto.

Fonte: O autor.



Quebra-cabeca de Lacuna
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Uma das pegas do quebra-cabega é retirada do jogo, criando-se uma lacuna

e as outras pecas estdo embaralhadas. O aluno deve organizar o quebra-cabeca,

lembrando que cada pega s6 pode ser movida trocando de lugar com a pega vizinha,

até que todas retornem a ordem original.

|
.

2

B Queb

|abvidade om andsmerts |

ra-cabega 3 [Projeto1] - JClic test player

L MONTE O QUEBRA-CABEGA.

5 tenies  lemp

Figura 20. Tela de Quebra-cabeca de Lacuna - Imagem.
Fonte: O autor.

Quebra-cabega de Cortes

Todas as opgbes de quebra-cabegas oferecem um recurso de corte de

imagens, possibilitando ao professor ao criar a atividade, fazer recortes (pecas) de

acordo com que sua imaginagao permitir.
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Figura 21. Tela de Quebra-cabega Duplo- Cortes.
Fonte: O autor.

Jogo da memoéria

Cada um dos objetos (imagem, texto ou som selecionados) aparece duas
vezes, mas com a face voltada para baixo. A cada tentativa, duas pecas sao
escolhidas, mostradas permanecendo com as faces voltadas para cima se forem
iguais ou estiverem relacionadas, caso contrario, tém sua faces novamente voltadas
para baixo. O objetivo é encontrar todos os pares. Algumas variagdes podem ser
criadas, por exemplo, o tradicional jogo da memaria contendo pares iguais (imagem-
imagem, texto-texto ou ainda som-som), jogo da memadria com imagem, textos e/ou

sons com informagdes que se relacionam (imagem/texto, imagem/som, texto/som).
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B Jogo da Meméria [Projeto] - JClic test player

Figura 22. Tela Jogo da memaria — Imagem - Imagem.
Fonte: O autor.

Caca-palavras

Nesta atividade o objetivo é encontrar as palavras escondidas em uma grade
de letras. As células neutras na grade (aquelas sem palavras) sdo completadas com
caracteres escolhidos aleatoriamente. As palavras escondidas podem estar na
vertical, horizontal ou diagonal, normalmente as palavras escondidas est&o
relacionadas entre si por um tema, podendo ou ndo mostrar a imagem depois de

encontrar as palavras escondidas.
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Completar o texto

Figura 23. Tela Caga-palavras.
Fonte: O autor.
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Nesta atividade, varias partes de um texto (letras, palavras, pontuacéo, ou

frases) sao retiradas e o aluno deve completar corretamente o texto.

I Texto_completar [Projeto 2]

JClic test player

a8

OS SAPINHOS VERDES LINGUARUDOS 2
(Hull de La Fuente)

Os sapinhos
Nunca foram fofoqueiros,
Mas seus olhos veem tudo
= Eles comem o dia inteiro.

Os insetos que aqui passam
yPelas suas vizinhangas,

Com linguas compridas tragam,
Assim enchem suas pancas.

Se vocé for a

E encontrar estes sapinhos,
Os bichinhos numa boa
Estardo dando pulinhos.

Séo sapinhos tdo

De olhos grandes, seguros,
Comem sempre, os gorduchinhos,
Nunca vdo ficar maduros.

http://blig.ig.com.brfjornalalfaletrando/textos-infantis/
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Figura 24. Tela Completar o Texto.
Fonte: O autor.
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Preencha as Lacunas

A atividade de preencher as lacunas tem como objetivo completar o texto com
palavras, letras e frases que foram escondidas ou camufladas. A solugao para cada
um dos elementos pode ser estabelecida de diferentes maneiras: escrita em um
espaco em branco; corrigindo a frase que contém erros; ou selecionando a partir de

uma lista de possiveis respostas.

I Texto_lacunas [Projeta 2] - IClic test player

& —
(Hull de La Fuente)

Téo e pequenino,
Com os bigodes reluzentes
Ledozinho genuino
Com trejeitos comoventes.

Ledozinho tdo bonito
Dona Leoa ja vem,
N&o urle assim téo aflito,
Todo te quer bem.

Eu quero um ledozinho
Para vir brincar comigo
O mais doce
O meu mais terno amigo.

N&o mora no

Mora no meu coragéo
O meu simbolo ecologico,
Uma graga, uma sedugdo.

hittp:/www usinadeletras.com br/

siividade em andamonto

Figura 25. Tela Preencher Lacunas 1 — Espacos em branco.
Fonte: O autor.

I Texto_listas [Projeto 2] - JClic test player

SENHOR ELEFANTE

Senhor '
E muito tatu

E poucdelefante

E muitofamandua

Mas bichinho

E bem brincalhao,
Até faz ginastica
Sem cair no chao.

hitp:/Aweb.educom. pt/escolovar/fabulas2.htm

—— ——— e — S
sl lind ESCOLHA UMA PALAVRA DA LISTA. o0 s
|

|ativideda em ancemento | i

Figura 26. Tela Preencher Lacunas 2 — Lista de Opc¢bes.
Fonte: O autor.
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I8 Texto_ajuda [Projeto 2] - JClic test player

=

Olha o rouxinol rimando outra vez
é Mudando as palavrinhas de lugar

A Bicharada

A ovelhinha Lana é tao quietinha

E 56 olhar para ela E um érgdo
Que da vontade de ninar ;‘:g::?::n‘;ﬂ:
O Jubaldo cara de ledo de forma que
Néo fique com medo desse jubdo circule no corpo.
Ele e o Maquito tem um grande

Alingua que eles falam

Ninguém sabe ler

S6 sei que eu entendo

O que eles querem me >

q q /ﬁ

http:/Netras.terra.com britemas-infantis/

>

2 > - A

il COMPLETE O TEXTO. o0l 8
|ativiced e andamete | T =)

Figura 27. Tela Preencher Lacunas 3 — Com ajuda (Janela pop up).
Fonte: O autor.

Identifique os elementos

O aluno deve identificar algumas palavras, letras, numeros, simbolos ou
pontuagcdo com o clique do mouse, segundo critérios e orientagbes dadas no

enunciado da atividade. No exemplo abaixo, pede-se para identificar os animais do

texto.

B Texo_identificagio [Projeto 7] - JCIic test player

A CONFUSAO DA BICHARADA
Maria Hilda de J. Aldo

Enquanto o ledo dormia:
O rato corria,
O porco grunhia,
A hiena ria,
O cdo latia,
A ovelha balia,
O urso bramia,
A vaca mugia.

Tanta foi a gritaria

Que o porco ria,

O rato grunhia,

A hiena balia,

A ovelha latia,

A vaca bramia,

O urso mugia,

O céo dormia

E atartaruga,
Que ndo estava na historia,
Confusa, corria
Enquanto o ledo dormia.

; LEIAO TO E IDENTIFIQUE OS ANIMAIS.
[abvidoce e oo |

Figura 28. Tela Identifique os elementos.
Fonte: O autor.
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Ao preparar esta atividade algumas das palavras ou paragrafos de um texto

sdo selecionados para serem embaralhados. O aluno deve ordena-los corretamente,

clicando sobre os mesmos para que estes troquem de lugar e se posicionem na

ordem correta.

I Texto_ordenar [Projeto 2] - JClic test player

e
P A i
A Lebre e a Tartaruga

Certa vez, a tartaruga ja muito cansada por ser alvo de
gozacdes, desafiou a lebre para uma corrida.
A lebre vivia cagoando da lerdeza da tartaruga.
Era uma vez... uma lebre e uma tartaruga.
Quando acordou, ndo viu a tartaruga e comegou a correr.
Néo perdendo tempo, a tartaruga pois-se a caminhar, com
seus passinhos lentos, porém, firmes.

Logo a lebre ultrapassou a adversaria, e vendo que
: " ganharia facil, parou e resolveu cochilar.

Ja na reta final, viu finalmente a sua adversaria cruzando a
linha de chegada, toda sorridente.

A lebre muito segura de si, aceitou prontamente.

Meoral da historia: Devagar se vai ao longe!
hittp:/fww qdivertido.com.briverconto.php?codigo=29

Avaliaghio

- . 114 N f oy

« »m[ ; =
1.6 i ORDENE OS PARAGRAFOS.

| stvicets om andlamarte |

Figura 29. Tela Ordenar Elementos.
Fonte: O autor.

Resposta Escrita

Um conjunto de informagdes é exibido e o texto correspondente para cada

uma das partes deve ser escrito. Ao criar esta atividade deve-se levar em

consideragao as possibilidades de respostas. No exemplo abaixo, a partir do som de

um animal, o aluno escreve a resposta no quadro onde se encontra o cursor do

mouse. Pode-se também utilizar textos, através de perguntas sobre um determinado

tema, O que é o que é7?, ou ainda através da utilizagado de imagens para que o aluno

escreva o0 nome da mesma.
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I Resposta escrita [Projeto 2] - JClic test player X

QUAL E O ANIMAL?

QUAL E O ANIMAL?

QUAL E O ANIMAL?

QUAL E O ANIMAL?

' - 2 >
2l ESCREVA O NOME D0S ANIMAIS. ol ol 3
[akvidsde om andsmerto i [ I " [

Figura 30. Tela Resposta Escrita.
Fonte: O autor.

Palavras Cruzadas

A tabela de palavras deve ser completada de acordo com suas definigdes. As
definigbes podem ser exibidas na forma de texto, imagens ou som. O programa

automaticamente exibe as definicbes de duas palavras que cruzam a posi¢cao do

cursor.
a Palavra-cruzada [Projeto 2] - JClic test player E\
il
]| RESOLVA A PALAVRA-CRUZADA. ol ol 4
| atvidsda o andamerts | -— r "

Figura 31. Tela Palavra-Cruzada
Fonte: O autor.
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3.1.3. As contribui¢ées do JClic

O JClic é um software gratuito, flexivel para a criacdo de atividades e jogos
educativos em um ambiente simples, intuitivo, interativo.

A utilizagdo do JClic, como ferramenta pedagogica contribui para o processo
ensino-aprendizagem, pois permite ao professor abordar diversos conteudos e areas
de conhecimento, possibilitando um trabalho interdisciplinar, levando-se em
consideracgao a faixa etaria e estagio cognitivo do aluno.

Os diversos tipos de atividades e jogos educativos, como quebra-cabegas,
associagdes, exercicios de texto, palavras cruzadas, jogos da memoria, caga-
palavras, palavras cruzadas, atividades de identificagdo exploragcédo, entre outras,
apresentam-se agrupados em projetos, onde o professor define a sequéncia das
atividades e a organizacédo de uma biblioteca, facilitando o acesso dos alunos aos
projetos disponiveis.

O software possibilita também o intercambio de projetos entre professores de
escolas diferentes, ou mesmo de cidades e paises e culturas, através da utilizacédo e
adaptacao de projetos disponiveis na internet.

Em relagdo aos alunos, encontram no software JClic, um ambiente motivador,
desafiador, interativo, ludico, rico em recursos multimidias, onde ele aprende
brincando e brinca aprendendo, sempre de forma prazerosa, uma aprendizagem

significativa e contextualizada.
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4. RESULTADOS OBTIDOS

ApOs a realizagdo do curso de Formagdo Continuada “Conhecendo o
Software JClic”, com 40 horas de duragao, os professores criaram diversos projetos
com temas e conteudos variados, abordando as diversas areas do conhecimento,
contemplando todos os alunos de Educacao Infantil 6 (EI6) e Ensino Fundamental |,
Ou seja, criangas de 6 a aproximadamente 10 anos.

Ao término desta formacdo, reunimos em um CD todos os projetos criados
com o software e repassamos para todos os participantes, promovendo uma troca
colaborativa, permitindo a cada professor ter acesso a uma gama de projetos,
possibilitando além da utilizagdo, a adaptacado de cada atividade e/ou jogo educativo
de acordo com os conteudos abordados, a faixa etaria e os objetivos previstos.

Outra etapa deste curso, uma oficina, foi promovida a pedido dos professores,
visando complementar a formagao anterior, onde o software JClic € empregado
como um recurso tecnolégico em beneficio da educacéo.

Esta Oficina teve a duragao de 12 horas, onde os professores participantes
selecionaram temas de acordo com a realidade vivenciada no contexto escolar e
criaram os projetos, aperfeicoando as atividades e jogos educativos criados ou
adaptados com o JClic, dando maior atencdo a detalhes que podem fazer toda a
diferenca na elaboragédo e execugao dessas atividades, como o tamanho adequado
das imagens selecionadas para a midiateca do projeto, cuidados para propiciar uma
interface clara, atrativa, interativa, a organizagdo da sequéncia das atividades nos
projetos, etc.

Como resultado desta formacgao, obtivemos projetos com mais qualidade no
que diz respeito a interface, interatividade, ndo se esquecendo do aspecto
pedagogico, em relagdo aos conteudos abordados, interdisciplinaridade, publico a
ser atendido. Novamente, os professores compartilharam, por meio de um CD, as
atividades elaboradas, trocaram experiéncias e deram sugestdes para otimizar,
ainda mais, a utilizacao do software JClic nos laboratérios de informatica educativa.

Durante os encontros e realizagdo dos projetos, alguns professores relataram
sobre a importancia de se trabalhar com atividades diferenciadas, principalmente

utilizando o computador como ferramenta pedagdgica.
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A partir desta formacao, os professores utilizam o software nos laboratérios
de Informatica Educativa como uma ferramenta pedagdgica, os alunos mostram-se
mais motivados com atividades e jogos educativos criados especialmente para eles.

Através de pesquisa realizada com treze professores que atuam nos
laboratorios de Informatica Educativa (vide anexo 1), relataram a importéncia e
contribuigbes do software no processo ensino-aprendizagem, onde o objetivo
principal utilizar os recursos tecnolégicos como ferramenta pedagdégica de forma a
contribuir com a formacao dos alunos, seja ela, por meio da motivagdo para um
aprendizado significativo, ou da inclusdo digital, onde o aluno tem acesso aos
recursos tecnoldgicos.

Na pesquisa, ao serem perguntados se conheciam o software JClic, 79% dos
professores entrevistados responderam que conhecia e apenas 14% responderam

que nao conhecia.

Sim 11 79%

Nao 2 14%

Quando perguntado sobre a participagao no curso de Formacéo “Conhecendo
o Software JClic” para a criagdo de atividades e jogos educativos, 57% dos
professores responderam que participaram e 36% responderam que nao
participaram do curso.
Nao [5]
Sim 8 57%

N&o 5 36%

Em seus relatos, os professores demonstram, bastante entusiasmados, o
quanto o software JClic ja contribuiu e ainda tem a contribuir para o processo

ensino-aprendizagem de seus alunos, enriquecendo suas aulas com atividades e
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jogos educativos contextualizados e significativos. Na sequéncia apresenta-se
alguns relatos de professores participantes da pesquisa de campo, relatos que
contribuira para o processo de formacdo continuada através do feedback
apresentando.

A professora Simone Passos da Escola Municipal Nara Manella relata que
achou o curso “Conhecendo o Software JClic” 6timo. Mas que precisa usa-lo mais,
pois ainda tem dificuldades em criar atividades. Mesmo assim, utiliza-o como recurso
pedagogico em varias areas do conhecimento, como Portugués, Historia, Geografia,
Ciéncias. Segundo a professora, os alunos gostam muito e realizam as atividades
com bastante interesse, as aulas ficaram muito mais alegres e a participagdo dos
alunos melhorou muito.

A professora Olga Maria da Fonseca da Escola Municipal Atanazio Leonel,
achou o curso maravilhoso... Relata que fez muitos jogos e os alunos gostam da
maioria, jogam até quando a aula é livre. Utiliza as atividades e jogos educativos de
Alfabetizagdo, Matematica - calculo mental e problemas rapidos, leitura e
interpretacdo de textos, principalmente para 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.
Para ela o software, € um apoio e tanto para muitos projetos, complementa muito
bem as aulas como Historia e Geografia do Parana e de Londrina.

A professora Andréia Cristina de Almeida Scatolin da Escola Municipal Maria
Carmelita Vilela Magalhaes, diz empolgada em seu depoimento que o curso foi
excelente, pois ndo se ensinou apenas a parte instrumental (como utilizar o
software), mas instigou a todos os professores a incorpora-lo na pratica pedagdgica,
sob enfoque mais construtivista. "O JClic é uma ferramenta valiosissima para a
pratica pedagogica, pois possibilita, além da aprendizagem do aluno, a
aprendizagem do professor. E extremamente desafiador para o professor, pois
requer criatividade para instigar os alunos e motiva-los; requer capricho para
apresentar uma interface atraente e; requer muita pesquisa para levar o aluno a
construir novos conhecimentos. E ainda, que este software de autoria se distingue
dos demais por ndo estar pronto e finalizado. Mas esse fato ndao o desqualifica,
muito pelo contrario, permite que possa atender de forma mais especifica as
necessidades de quem o utiliza, de maneira personalizada” diz a professora.

Para que o aluno seja levado a constru¢ao de conhecimentos por meio do uso

desse software educativo, faz-se necessario que o professor seja criativo e capaz de
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promover atividades que o leve a pensar, pesquisar e elaborar conceitos, caso
contrario recaira na execugao de exercicios de cunho behaviorista.

A professora trabalha por meio do software todos os conteudos, inclusos em
um projeto interdisciplinar, tais como: Projeto: Combate a Dengue, Projeto:
Conhecendo os Planetas, Projeto: Pontos Cardeais, Projeto: Contos de Fada, entre
outros. Onde a aceitagao foi excelente, sendo que alguns tipos de atividades sao
mais ludicos (caga-palavras, cruzadinhas, jogo da memoria) e atraentes para essa
faixa etaria (Ensino Fundamental I). As demais, que envolviam maior raciocinio e
competéncia escrita eram desafiadoras, o que também os motivou.

A professora Andréia diz: "Confesso que o tempo de preparagao das aulas &
bem superior, porém o resultado € bastante gratificante. Os projetos podem ser
utilizados no ano seguinte da mesma forma como foi utilizado inicialmente ou
realimentado. Depois que os alunos conhecem os procedimentos de uso, fazem as
atividades com mais presteza, as vezes repetindo-as para fazer em menor tempo ou
com menos erros. Da Educacdo Infantil a 42 série foi bem aceito e bastante
vantajoso. Nao consigo distinguir qual a série que melhor interage com o programa,
pois tenho utilizado com os alunos somente o JClic Player, adequando cada
atividade ao nivel de desenvolvimento da turma”.

A professora Sandra Maria Menck Diniz da Escola Municipal Ignez Corso
Andreazza diz que o curso foi muito bom e que o Software possibilita inUmeras
possibilidades de trabalhar os mais variados conteudos de maneira atraente para o
aluno, desenvolvendo conhecimentos e habilidades. Ja trabalhou diversos projetos
com os alunos como Folclore, Animais, Festa Junina, Leitura, Meios de Transporte e
Comunicacdo onde os alunos mostraram-se muito interesse, principalmente os
alunos da Educacao Infantil 6, 1° e 22 anos do Ensino Fundamental |, turmas que
atende, mas acredita que com as outras turmas, também alcance bons resultados.

A professora Margareth Oldemburgo Peres da Escola Municipal Mabio
Gongalves Palhano relata que o software é muito interessante, auxilia na
continuidade dos temas trabalhados em sala de aula e que alguns professores
perceberam avangos em alunos com dificuldades de aprendizagem apds o uso do
software JClic. Muitas atividades séo trabalhadas através do software por projetos
que abordam conteudos de diversas areas do conhecimento, como Sistema
Respiratorio, Sistema Reprodutor, Sistema Esquelético, Plantas, Historia de

Londrina, Agua, Corpo Humano, Animais, Tabuada. Os alunos gostam muito das
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atividades realizadas com o software JClic, principalmente os quebra-cabecas, os
caca-palavras e as palavras cruzadas.

Quanto ao comentario das professoras em relagcdo aos alunos com
dificuldades de aprendizagem, elas gostavam muito da atividade para completar
com palavras do texto, principalmente para o 2° ano, pois os alunos liam com
bastante atencdo e se empenhavam em acertar as palavras, reforcando a leitura e a
escrita ortografica.

“‘Com a utilizacdo do JClic muitos resultados positivos foram observados e
relatados pelos professores na sala de aula e na avaliagdo, trazendo um retorno
satisfatério das atividades realizadas no Laboratério de Informatica, para todas as
séries do Ensino Fundamental I”, relata a professora Margareth.

Ja o professor Wagner Benedito de Oliveira da Escola Municipal Zumbi dos
Palmares, embora nédo tenha participado do curso, fez questdo de conhecer o
software e dar a sua opinido. Para ele as atividades sdo 6timas, muito boas para os
alunos trabalharem nas aulas de informatica de maneira ludica, os conteudos
curriculares utilizando-se de Quebra-cabecgas, caca-palavras, jogos da memoria,
enfim todas as opcodes de atividades que o software JClic oferece.

Com certeza, as atividades criadas no JClic, ajudaram muito no planejamento
das aulas para os alunos da Educacgado Infantil 6, do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental |, inclusive para a EJA — Educacgao de Jovens e Adultos.

A professora Maria Aparecida Dias da Escola Municipal José Garcia Villar
relata que o software JClic como objeto de aprendizagem é extremamente funcional.
Jogos para ensinar e para aprender de maneira ludica que resultam na produgéo e
desenvolvimento do conhecimento. As tarefas praticas e interativas norteiam para
uma aprendizagem facilitadora, podendo abordar diversas areas do conhecimento
como em Ciéncias — Animais, em Portugués: Ortografia, Historia/Geografia: A
Cidade de Londrina.

O encantamento presente nos jogos como cruzadinhas, caga palavras,
quebra-cabecas, etc, torna a aprendizagem mais atraente e significativa para o
aluno. As aulas tornaram-se mais dinamicas ja que a utilizagdo de jogos no processo
pedagdgico leva as criangas desde a Educagao Infantil 6 ao 5° ano, a enfrentarem
os desafios que surgirem para jogarem cada vez melhor.

A professora Mirella Cito Botti da Escola Municipal Maria Céandida Peixoto

Salles em seu relato diz que “o curso foi muito bom, fornecendo uma 6tima base
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para utilizar o software JClic e criar atividades com qualquer conteudo que acharmos
necessario, além de ser um bom recurso, visto que podemos elaborar atividades
com os mais diversos conteudos e assim fugir das atividades prontas que muitas
vezes nao correspondem com a realidade na qual atuamos”. Ressaltou também que
muitos conteudos que temos que elaborar projetos, sdo dificeis de encontrar
atividades compativeis e este software da a possibilidade de criar o que se deseja,
dentro das possibilidades oferecidas pelo mesmo.

Ela ainda diz “atualmente criei um para o projeto com o conteudo com o tema
Higiene e Saude, mas também ja o utilizei para criar outros projetos como:
Alfabetizagdo, Habilidade de Leitura e Escrita, Folclore, Historia e Pontos Turisticos
da Cidade de Londrina, Imigracdo no Parana, Matematica, Sistema Solar. Os alunos
participaram ativamente das aulas e realizaram as atividades propostas com muito
interesse. Foram aulas dinamicas, com atividades interessantes e de facil
compreensao pelos alunos, sendo objetivas, visto que elaborei exercicios com
exatamente o que achava necessario.” Ao finalizar seu relato a professora Mirella
ressaltou os resultados satisfatorios com a Educacao Infantil — El 6 e todas as séries
do Ensino Fundamental |.

A professora Josilaine Vieira da Escola Municipal Carlos da Costa Branco em
seus comentarios relata que o curso foi muito interessante e que adorou o jeito de
elaborar as atividades. Para que a elaboragao das atividades seja feita de forma
satisfatoria € necessario planejamento e tempo disponivel, sendo desta maneira um
otimo recurso pedagogico. A professora relata que trabalhou varios projetos, como
Folclore, Dificuldades ortograficas, Elaboragao de historias, Animais, Plantas, etc. Os
alunos gostaram muito e as aulas se tornaram mais dinamicas.

A partir dos resultados apresentados sobre a utilizagao do Software de autoria
JClic como ferramenta pedagdgica, nota-se a sua importancia no processo ensino-
aprendizagem, através de atividades com objetivos e conteudos especificos para
cada série, faixa etaria, tipo de dificuldade, ndo se esquecendo que uma aula ou um
projeto bem estruturado, bem planejado garante o sucesso do processo educativo

envolvendo a tecnologia.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Como ja relatado, o computador quando utilizado de forma adequada, traz
melhorias para o processo ensino-aprendizagem, promovendo o desenvolvimento
de diversas habilidades, deixando as aulas mais criativas, motivadoras, dinamicas,
envolvendo os alunos para novas descobertas e aprendizagens.

Para que isso ocorra de fato, € necessario investir na capacitagdao do
professor para a utilizagao das novas tecnologias em sala de aula através de uma
formacédo continuada, onde esse professor passe a ser um mediador de uma
aprendizagem interativa, consciente, critica e inovadora.

Essa formacao deve ter carater de continuidade, visto que a cada dia, novos
recursos tecnolégicos sado colocados a disposicdo do professor e este deve estar
preparado para utiliza-los de forma pedagogica e tem como objetivo, despertar o
interesse dos professores e promover a construgdo de conhecimentos significativos,
contextualizados, utilizando-se das novas tecnologias no contexto escolar,
enfatizando a informatica educativa - o computador.

O computador na escola deve ser utilizado como um recurso, uma ferramenta
a mais que o professor tem nas maos, para enriquecer e implementar o processo
ensino-aprendizagem.

Com a utilizacdo do software educativo de autoria JClic, fica mais facil
alcangar os objetivos propostos pelo professor, ja que as atividades e jogos
educativos ( associagdes simples e complexas, quebra-cabegas, jogos de memoria,
atividades com textos, caga-palavras, palavras cruzadas) sdo criados a partir da
realidade de cada sala ou dificuldade do aluno, utilizando-se dos recursos
multimidias, como imagens, sons, animacgdes, para proporcionar um ambiente
atraente e inovador.

A escolha do tema do projeto parte de objetivos determinados pelo professor
em relacdo aos alunos, contemplando os conteudos de forma interdisciplinar
procurando sempre que possivel trabalhar interdisciplinarmente, dando sequéncia
ao que é trabalhado e produzido em sala de aula.

Com a utilizagédo do software JClic, através de projetos com atividades e jogos
educativos diferenciados, ha uma estimulacdo maior, despertando nos alunos a

vontade de descobrir e aprender coisas novas, e até mesmo fazer parte da
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elaboracdo e criacdo de atividades e jogos, e com isso, uma melhora na auto
estima, aprendizagem e criatividade do aluno.

Outro fator importante, observado € o aumento da autonomia de professores
e alunos, proporcionando maior interagéo entre os alunos, alunos e professor e entre
professores, que trocam entre si projetos desenvolvidos com o software.

Pode-se observar, por meio da pesquisa realizada com os professores, que
uma das vantagens da utilizacdo do software é a possibilidade de criagdo ou
adaptagao de projetos em todos os niveis e areas do conhecimento de acordo com
as suas necessidades e demandas.

Ao utilizar o software JClic para elaborar um determinado projeto, o professor
deve estar atento, pois cada detalhe da interface e interatividade € escolhido por ele.
As atividades devem ser claras, objetivas, atraentes, sem sobrecarregar nos
recursos midiaticos, a fim de ndo criar um ambiente poluido, desviando a atencéo do
aluno do obijetivo principal.

Enfim, o software JClic possibilita muitas contribuicdes para uma educacao de
qualidade, para que isso ocorra na pratica o professor tem que estar se
aperfeicoando, sempre se participando de cursos de formacgao continuada para a
utilizacdo das novas tecnologia no processo ensino-aprendizagem, planejando,
criando atividades e jogos educativos para atender as necessidades de seus alunos,
podendo também promover a participagdo dos alunos, como autores de projetos,
onde sob a orientagao do professor mediador, os alunos sejam estimulados a serem

sujeitos ativos na construgado de novos conhecimentos.
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Anexo |

Opiniao dos professores que atuam laboratérios de Informatica Educativa na
Rede Municipal de Londrina sobre a utilizagao do software de autoria JClic

como ferramenta pedagogica no processo ensino-aprendizagem.

Nome da escola.

Professor(a)

Municipio: Ano Letivo:

1. Vocé conhece o Software de Autoria JClic?
( )Sim ( )Nao

2. Vocé participou do curso de Formacgao “Conhecendo o Software JClic”.para a
criacao de atividades e jogos educativos?
() Sim ( ) Nao

3. O que vocé achou do curso sobre o software JClic?

4. Qual a sua opiniao sobre o software JClic como recurso pedagdgico?
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5. Quais conteldos vocé aborda ou abordou utilizando o Software?

6. Como os alunos reagiram frente as atividades e jogos criados e/ou adaptados
por vocé?

7. Como ficaram suas aulas com a utilizacéo do software?

8. Quais séries escolar o software atende melhor com relagao a implementacéao

das atividades e jogos educativos?

Agradeco sua atengao e colaboracgao.

Josiane Maria Frota Vieira



