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Resumo - O jogo é uma Otima ferramenta de
aprendizagem, pois prop0e estimulo e interesse ao aluno.
O Hot Potatoes ¢ um software educacional canadense
utilizado para criar exercicios sob a forma de objetos
digitais para publicacdo na World Wide Web. Nesta
perspectiva, o objetivo deste trabalho é mostrar a
utilizacdo do software Hot Potatoes para a criacdo de
jogos educacionais através de manuais, tutoriais e video-
aulas, com a finalidade de auxiliar as aulas dos
professores.

Palavras-Chave — Hot Potatoes, Jogos Educacionais,
Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo.

USE OF SOFTWARE HOT POTATOES IN
EDUCATIONAL GAMES

Abstract - The game is a great learning tool because it
offers encouragement and interest to the student. The
Hot Potatoes is a Canadian educational software used to
create exercises in the form of digital objects for
publication on the World Wide Web. In this perspective,
the objective of this study is to show the use of the Hot
Potatoes software for creating educational games through
manual, tutorials and instructional videos, in order to
assist the classes of teachers.

Keywords — Hot Potatoes, Educational Games, Information
and Communication Technology.

l. INTRODUCAO

As novas tecnologias surgiram para atender as
necessidades do homem de automatizar servigos repetitivos e
que demandavam muito tempo. E a escola foi apropriando-se
destes recursos com a intengdo de utiliza-los como auxiliares
nas atividades cotidianas.

Nos Ultimos anos, houve um aumento significativo na
escola do uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
(TICs), visto que vérios projetos do governo estdo
disponibilizando laboratérios de informatica para as escolas
publicas.
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A exclusdo digital no Brasil ainda é grande, mas como
uma parte consideravel das escolas possui computadores, a
ideia principal é promover a inclusdo digital através da
prépria escola, ja que para conviver neste mundo
globalizado, os jovens apresentam necessidades de utilizar a
tecnologia tanto para pesquisar como para se comunicar.

Dessa forma, o uso das redes de computadores
possibilitou uma nova forma de interatividade no ensino,
ampliando as formas de comunicacdo entre o aluno e
professor e a autonomia da aprendizagem do aluno [1].

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

O uso das tecnologias de comunicagdes na educacéo
contribui com algumas solugbes, mas se converte em
angustia a medida que a educacdo ndo desmistifica esse novo
universo, nem projeta para o educador a compreensdo, 0
esclarecimento e seus intensos efeitos sobre a sua atualidade
[1].

O objetivo deste trabalho € criar guias de atividades e
video-aulas para auxiliar os professores a desenvolverem
suas primeiras atividades no software Hot Potatoes, além da
elaboragdo de um manual de utilizacdo do mesmo.

O Hot Potatoes é um software que permite a elaboracéo
de cinco tipos basicos de exercicios interativos utilizando
paginas Web, o que é livre para uso educacional [2]. Neste
intuito, este trabalho apresenta o software Hot Potatoes para
a elaboracdo de jogos educacionais com a finalidade de
auxiliar as aulas.

Il. FUNDAMENTACAO TEORICA

Um dos setores que mais cresce na industria de midia e
entretenimento sdo 0s jogos de video games e computadores
que vem adquirindo um espaco importante na vida das
criangas, jovens e adultos, pois estas pessoas vem dedicando
um maior numero de horas a este tipo de lazer. [3].

Fazer com que os alunos prestem mais atencdo em sala de
aula ndo é uma tarefa facil para o professor. Assim, percebe-
se que tem aumentado o nimero de pesquisas que procuram
formas de unir ensino e diversdo com o desenvolvimento de
jogos educacionais, pelo fato destes jogos proporcionarem
praticas educacionais atrativas, dinamicas e motivadoras, e
podem se tornar de grande auxilio no processo de ensino e
aprendizagem [3].

Além disso, pode-se observar que 0s jogos educacionais
sdo derivados dos jogos (games) e que no geral sdo



desenvolvidos para serem executados no computador, e que
os desenvolvedores destes jogos se preocupam mais com a
diversdo, com o ludico e o entretenimento, 0s quais sdo
requisitos para o mercado atual, ndo tendo compromisso com
0 pedagdgico e a educacdo [4].

Assim, para se aplicar 0s jogos no meio escolar, €
necessario que ele possua algumas caracteristicas como, por
exemplo, possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve
estar inserida em um contexto e em uma situagdo de ensino
baseados em uma metodologia que oriente o processo,
através da interacdo, da motivacdo e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um contetdo [3].

Mas, além dessas caracteristicas, € importante também
gue 0 jogo ndo perca sua esséncia, que € o entretenimento,
pois, desta forma, o aluno aprendera se divertindo, e,
consequentemente, ele terd uma maior disposicdo e recepcao
para as aulas. Contudo, encontrar o equilibrio entre
pedagogia e diversdo nos jogos educacionais tem se
mostrado uma tarefa dificil [3].

Quando os jogos sdo bem elaborados, eles acabam
prendendo a atencdo dos jogadores, que engajados em vencer
cada obstaculo apresentado, vdo desenvolvendo, aos poucos,
algumas habilidades cognitivas, como a resolucdo de
problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes,
processamento de informacOes, criatividade e pensamento
critico [3].

Existem muitas dificuldades para se implantar os jogos
que € uma TIC nas escolas, pois, inicialmente, ha alguns
anos, a maior dificuldade encontrada era a falta de
equipamentos nas escolas. Entretanto, com o projeto do
governo denominado Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (PROINFO), que tem por objetivo promover o
uso pedagégico da informatica na rede publica de educagdo
bésica, vem disponibilizando para as escolas publicas
laboratérios de informética desde que estas escolas tenham a
infraestrutura adequada para recebé-los, o que amenizou esta
primeira dificuldade [5].

Outra dificuldade é a preparagdo dos professores a lidar
com estas TICs, pois ainda ha pouco incentivo em capacita-
los, geralmente os professores possuem um grande receio em
levar seus alunos para os laboratoérios de informatica, devido
a grande parte deles ndo ter muito contato com as TICs e ndo
saber como utiliza-las e 0 medo de seus alunos mostrarem
maior conhecimento que eles em relacdo ao seu uso.

Mas também néo adianta levar os alunos aos laboratérios,
s6 por levar, sem propoésitos; é necessario elaborar a aula
antecipadamente. Assim, como ndo se levanta um prédio sem
plantas e calculos, ndo se constréi educacdo sem
planejamento. A férmula para planejar é simples.
Primeiramente, definem-se 0s objetivos, pensando nos
interesses e nas possibilidades do aluno. Posteriormente, o
caminho para alcanca-los, com materiais, espacos, técnicas e
tempo disponiveis. Entre o primeiro e o Ultimo ponto, é
preciso caminhar muito, mas quem faz o percurso encontra a
chave do sucesso.

Desse modo, é preciso saber como avaliar o progresso de
aprendizado dos alunos. N&o basta apenas propor a atividade
com jogos, € necessario verificar se os objetivos propostos
estdo sendo alcangados pelos alunos e dar um retorno a eles,
e geralmente os jogos ndo dispdem de funcionalidades de

acompanhamento do progresso da turma. No entanto,
existem alguns automatismos que podem auxiliar 0s
professores, como, por exemplo, a geracdo de relatérios
informando em que nivel cada aluno chegou, quanto tempo
levou para resolver cada problema, principais dificuldades,
erros cometidos, entre outros aspectos relevantes [3].

A introducdo de jogos no cotidiano escolar é muito
importante, devido a influéncia que os mesmos exercem
frente aos alunos, pois quando eles estdo envolvidos
emocionalmente na acgdo, torna-se mais facil e dindmico o
processo de ensino e aprendizagem [6].

Uma das politicas do governo é a implantagdo do
software livre. Por isso, escolheu-se utilizar o Hot Potatoes,
que é um software de autoria e livre, mas que ndo é open
source.

Dessa maneira, um software de autoria pode ser definido
como ‘“um programa computacional para a realizacdo de
obras hipertextuais ou hiperdidaticas, sem utilizar cédigos e
linguagens de programacéo [7].

Software Livre ou Free Software é o software que pode
ser usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido sem
restricio. A forma usual de um software ser distribuido
livremente é sendo acompanhado por uma licenca de
software livre (como a GPL ou a BSD), e com a
disponibiliza¢do do seu codigo-fonte. [8].

Open Source é um conceito de distribuicdo de software,
que estabelece como fundamentais, os principios de
desenvolvimento compartilhado, distribuicdo na forma de
cédigo-fonte e licenciamento gratuito [9].

O Hot Potatoes foi desenvolvido pela Equipe de Pesquisa
e Desenvolvimento do Humanities Computingand Media
Centre da Universidade de Victoria, no Canada, e ele
possibilita a elaboragdo de seis tipos de exercicios interativas
utilizando péaginas Web, estas péaginas utilizam cddigo
XHTML (eXtensible Hypertext Markup Language) para a
sua visualizacdo e JavaScript para a sua interatividade [9].

As paginas web que este software gera sdo compativeis
com a maioria das versdes dos navegadores de Internet, e
para utilizar as ferramentas que ele dispde ndo é necessario
ter experiéncia em programacdo. Sendo assim, seus USUArios
ndo necessitam de um conhecimento avancado em
informatica, o que torna o software mais atrativo para o
desenvolvimento de préaticas educacionais [10].

Para trabalhar com ele, tudo o que é necessario saber é
onde que devem ser colocados os dados (textos, questfes,
respostas, imagens, etc.), pois 0s programas criardo,
automaticamente, a pagina web respectiva. Posteriormente,
basta enviar as paginas criadas para o servidor, de forma a
serem utilizadas pelos alunos via internet, ou também, tem a
possibilidade de copiar os arquivos diretamente para os
computadores que os alunos utilizaram sem a necessidade de
estar conectados a internet [11].

I11. DESENVOLVIMENTO

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica
adequada sobre o assunto, para conhecer melhor a ferramenta
de trabalho, onde grande parte do material foi encontrado na
internet, e através dos materiais desenvolvidos na pesquisa
realizada pelo grupo do professor Walteno Martins Parreira
Junior desde o ano de 2008.



Posteriormente, reuniu-se a equipe de pesquisa e
realizou-se um curso de nivelamento na utilizacdo do
software Hot Potatoes com os integrantes. Este curso ocorreu
em Varias etapas, procurando promover conhecimento basico
a todos integrantes da equipe referente a ferramenta.

Dando sequéncia, ocorreu a atualizagdo do manual
desenvolvido anteriormente do software Hot Potaoes, com o
auxilio de dois outros manuais encontrados na internet,
desenvolvidos: pela Universidade Presbiteriana Mackenzie
em 2005; e por Jodo Carlos Antunes do Centro de
Competéncia da Beira Interior em mar¢o de 2006 e adaptado
para o portugués do Brasil — PT/BR por Amara Maria
Pedrosa Silva em outubro de 2007.

De posse destes trés manuais, objetivou-se atualizar o
manual de forma que ele ficasse mais claro, simples,
intuitivo e bastante ilustrado, para que o leitor conseguisse
compreendé-lo facilmente, e, consequentemente, aprender a
usar este software, além de acrescentar as novas
funcionalidades encontradas em suas versdes mais recentes.

Concluida a etapa anterior, iniciou-se o desenvolvimento
das guias de atividades para cada uma das ferramentas
citadas no manual. Estas guias foram feitas de forma mais
simples e mais ilustrada que no manual, pois 0 manual visa
mostrar a ferramenta em ambito geral; ja as guias sdo os
passos necessarios para criar certa atividade. E se o usuario
seguir os passos descritos conseguira desenvolver a atividade
proposta sem muitas dificuldades.

No manual de utilizacdo da ferramenta, foi descrito como
instalar o Hot Potatoes e também foi demonstrado como
criar os seis tipos diferentes de atividades. Cada uma delas, é
gerada por uma aplicagdo diferente, a saber: JCross, JCloze,
JQuiz, JMix, JMatch e The Masher. Assim, ao desenvolver
as atividades, é possivel habilitar ou ndo dicas que auxiliam
os alunos a responderem as questdes. Na Figura 1, é
apresentada a pagina inicial do software Hot Potatoes.

-
Half-Baked Software's Hot Potatoes L=l

Arquivo Potatoes Opgbes Ajuda

Hot Potatoes"

From Half-Baked Software Inc

Version 6

Fig. 1. Pagina inicial do software Hot Potatoes.

O JCloze é uma ferramenta que cria exercicios de
preenchimento de espagos envolvendo lacunas, onde
aparecem algumas caixas de texto, as quais o aluno deve
preenché-las com a palavra ou letra que esta faltando. Na
Figura 2, pode ser observada a tela inicial da atividade
JCloze.

L1 fite/Dr/Maninho arquives diversos/Trabalhos - & (23 P [ | l=0] [

Exercicio de complemento de texto

Subtitulo

Escrova nos espages em brance as palawas adequadas. Clique em “Verificar” para verificar as.
re3postas. Use 0 botdo ‘Dica” para ver uma letra da 195p0sta 58 tiver ditadas, Também pads clicar
no

Quam no tem o, caga coma ' Instrugdes.
Cada qual com seu '
O faitio costuma virar contra o |

Mais vale um péssaro na méa do que dois

Texto que fol definido
no item “Pista”

‘ Inserir proxima
letra correta

Fig. 2. Janela inicial do JCloze.

Corrigir o Exercicio

O JQuiz é um criador de questionarios de selecdo
maltipla, respostas curtas, escolha midltipla ou uma
combinacdo dos dois outros anteriores. Em uma atividade do
JQuiz, pode-se ter vérias questdes e cada uma pode ter o tipo
de resposta diferente da outra questéo.

A atividade “escolha mdaltipla”, conforme pode ser
observada na Figura 3, é um exercicio onde o aluno deve
escolher a alternativa (opgéo) correta.

RIOVEIHio:

QUEEHBNEND

Titulo do conjunto
de questdes

Mostrar todas as perguntas

172 ==

| Qual o proverbio em que usamos as palawas: Boca e Mosquito |

A ? | Em Boca fechada nio entra vento Questiio [Pergunta)

B. ? Em Boca fechada ndo entra Mosquito

c ? | Em Boca fechada ndio sai besteira

D. 7 | Quemtem boca vai a0 Mosquito

Fig. 3. JQuiz - atividade de “escolha multipla”.

Na atividade “resposta curta”, de acordo com a Figura
4, abaixo da pergunta existe uma caixa de texto onde o
usuario devera escrever a resposta correta e trés botGes:
“Verificar”, que verifica se sua resposta estd correta;
“Dica”, que ird mostrar a proxima letra correta da resposta,
lembrando que ao pedir uma dica a pontuacdo da questdo
diminui; e “Mostrar resposta”®, para visualizar a(s)
resposta(s) correta, ao clicar neste botdo vocé obtera 0 pontos
na questao.

Provérbios

Questionario

Fig. 4. JQuiz - atividade de “resposta curta”.

A resposta “hibrida” é uma combinacéo das respostas de
escolha multipla e de resposta curta. A questdo € iniciada no
tipo de resposta curta (caixa de texto para digitar a resposta).
Apo6s um determinado nimero de tentativas com resposta



errada, a questdo passa para o tipo de escolha multipla, com
alternativas para escolher a resposta correta. Na Figura 5,
pode ser visualizada a tela para a criacdo da atividade de
resposta “hibrida”.

[S] JQuiz: D:\Maninho arguivos di Trabalhos d [ ]
Arquivo Editar lInserir Organizar Parquntas  Opgdes  Ajuds
ae @ eB = B HEWH W ?
Titulo | Provérbio
P |6 | [Quem n&o tem cao caga com? . Innnua vI
= |
; : I Respostas Comentario Definigbes
Gato - z
A W Incluir opgoes MUIL Escolna
Rato = < I cometa
B
[Tigre - = [ cometa
c [ Incluir opches MUl Escoina |
Lobo : ~ I cometa
D

Fig. 4. JQuiz - atividade de resposta “hibrida”.

Na “selecdo maltipla”, a questdo apresenta ao usuario
um conjunto de itens, dentre os quais ele deve marcar
(selecionar) os corretos. Também ha o botdo “Verificar”,
que verifica se as alternativas escolhidas sdo as corretas,
conforme ilustra a Figura 5.

Amenica

QuesHonans;

Quais destes paises sio da América do Sul?
a [Brasil

hsd
b. [IEspanha

<
—

c. [Paraguai
—

d. [JEstados Unidos
[

e [Uruguai

£ CIMexico

(8 |
Veriicar

Fig. 5. JQuiz - atividade de “selecdo multipla”.

O JCross tem como objetivo criar jogos de raciocinio
I6gico, conhecido como palavras cruzadas, permitindo criar
referéncias somente nos sentidos vertical e horizontal.

Na resolugdo do exercicio, o usuario devera clicar no
numero referente a palavra (ver seta vermelha da Figura 6) e
na parte superior da janela aparecera a dica da mesma (ver
seta verde da Figura 6), seguida de uma caixa de texto (ver
retdngulo verde) onde o usuario deverd digitar a palavra,
depois disso clique no botdo "Inserir" (ver retdngulo roxo)
para colocar a palavra na grade. O usuario também pode
pedir uma ajuda através do botdo “Dica” (ver retangulo
laranja), que insere a préxima letra correta da palavra,
lembrando que a cada vez que pedir ajuda, a pontuacdo
diminui. Ap6s preencher todas as palavras, deve-se clicar no
botdo "Verificar" (ver retdngulo azul) para obter o resultado
da atividade.

Para ver as definicbes das palavras, clique num dos nimeros da grade. Escreva a palawra a frente da
definicao, e clique no botdo "Inserir” para colocar a palavra na grade.
Se tiver dividas clique no botdo "Ver Dica”. De cada vez que pede uma Dica, diminui a pontuac3ol
No final, clique no botdo ~Verificar”.

Vertical - 2: leio uma noticia de onlemEOR II In5erir“ Dica I

Fig. 6. JCross — atividade de palavras cruzadas.

As pistas das palavras cruzadas ficam na parte inferior da
pagina (Figura 7), divididas em duas colunas: horizontal e
vertical.

Verificar

3. vejo novela ou desenho 1. Falo com alguem que nao esta perto de mim
4. Escuto misica ou noticia 2. leio uma noticia de ontem
5. Envio uma mensagem pelo correio 3. mensagem escrita cam poucas palawas

Fig. 7. JCross — atividade de palavras cruzadas com as pistas.

O JMatch é um criador de atividades de associagdo de
pares, no qual o usuario deve associar colunas, a segunda em
relagdo a primeira. Tendo dois tipos de atividades: escolha
multipla e de arrastar e soltar. Na figura 8 pode-se observar a
atividade de “escolha multipla”.

Associe as imagens com os substantivos

Exercicio de correspondéncia

Ligue os elementos da direita aos que Ihes correspondem 2 esquerda.

Verificar

& Escolha o comespondete v
.

{ escova de dente

/J
B¢

2

Escolha o correspondete | ¥ R o,
colha o correspondete
elemento associado

70!
100
= Escolha o correspondete +
Utilize este botiio para
verificar a sua resposta

Fig. 8. JMatch — atividade de escolha multipla.

Ja na Figura 9 é mostrada a atividade de “arrastar e
soltar” do JMatch.



Associe as imagens com 0s substantivos

Exercicio de correspondéncia

Ligue 03 elementos da direita a0s que Ihes comespondem 4 esquerda

/

Utilize este botdo para
verificar a sua resposta

Clique segure e arraste-o
para cima do elemento
correspondente & solte-o

Fig. 9. JMatch — atividade de arrastar e soltar.

O JMix desenvolve atividades de ordenar textos (colocar
na ordem correta), conhecido como sopa de letrinhas. Para
resolver o exercicio, o usuario deve clicar nos blocos na
ordem correta. Ao clicar no bloco, 0 mesmo sumira da parte
inferior e aparecera acima dos botes na parte referente a
frase, montando assim a frase. Conforme Figura 10, ha
quatro botfes: o primeiro “Verificar” verifica a resposta, 0
segundo “Anular” retorna o Ultimo bloco inserido na parte
referente a frase para a parte inferior, o terceiro ‘“Restaurar”
retorna todos os blocos que estdo na frase para a parte
inferior, e o quarto “Dica” retira da frase os blocos que estéo
na ordem incorreta e mostra o préximo bloco correto.

Monte a frase em ordem

Exercicio de ordenagéo de frases.

Forme uma frase correta ordenando as palawras. Quando achar que a frase esta correta,
clique no botdo "Verificar” para verificar a sua resposta. Se necessitar de ajuda, clique no
botdo de ajuda para saber qual é a préxima parte da frase.

Telhado telhadinho

Verificar | Anular | Restaurar | Dica |

dente dou te dad me novinho meu vocé e
um velho

Fig. 10. JMix — atividade de ir clicando na ordem correta.

A segunda possibilidade de gerar a atividade do JMix é a
de arrastar e soltar, onde o usuario deve arrastar e soltar cada
bloco na ordem que achar conveniente para formar a frase
(Figura 11).

Monte a frase em ordem

Exercicio de ordenacgéo de frases.

Forme uma frase correta ordenando as palawas. Quando achar que a frase esta correta,
clique no botdo "Verificar” para verificar a sua resposta. Se necessitar de ajuda, clique no
botdo de ajuda para saber qual & a préxima parte da frase.

Verificar | Restaurar | Dica |

vetho ff dou Jf voce Jf dene
—=.T-1:]

Fig. 11. JMix — atividade de arrastar e soltar.

T

O The Masher possibilita a criagdo de pacotes de
atividades, no qual se pode juntar vérias atividades

desenvolvidas em um conjunto (pacote) formando uma
unidade didatica para ser resolvida.

Na Figura 12, observa-se a primeira pagina da unidade
didatica, que ¢ a indice. Nesta pagina, ha o titulo da unidade
no topo e o link das atividades logo abaixo. Clicando nos
links, a atividade correspondente é aberta para ser resolvida.

Exemplo

Fig. 12. Tela inicial do The Master.

O préximo passo deste trabalho foi o desenvolvimento de
video-aulas. Antes de cria-las, foi necesséario fazer uma
pesquisa sobre quais as formas de desenvolvé-las, as técnicas
adotadas, qual tipo de didética utilizar. Nessa fase, o grupo
de pesquisa se reuniu, e decidiu fazer as video-aulas da
seguinte forma: da guia de atividade que ensina passo a passo
a desenvolver um exercicio (atividade), filmou-se os passos
realizados na guia através da captura de tela do computador
por um software especifico. Cada passo mostrado na video-
aula é antecedido por um pequeno texto informando o que
sera realizado. Desse modo, a guia seria a forma escrita de
como desenvolver a atividade e a video-aula seria a forma
pratica, o que deixaria o leitor ou estudante da ferramenta
com maior autonomia para desenvolver as atividades, o que é
bastante atrativo para a realizagéo do curso semipresencial.

O software utilizado para a captura de tela dos video-
aulas foi o “AutoScreenRecorder 3.1.1”, o qual é um
software livre que captura a tela do computador para criar
filmes em formato AVI, permiti capturar movimentos de
mouse, textos digitados, &reas retangulares, janelas, tela
cheia, menus selecionados e tudo o que for feito na tela do
computador [7].

Na edicdo dos videos, procurou-se dar um foco maior na
atividade que estava sendo realizada em cada etapa através
de zooms na porcdo do video em que ocorreu estas
modificagdes. E, nesta parte do desenvolvimento do trabalho,
foram encontrados alguns erros na gravagdo das etapas,
sendo necessario refazer alguns trechos e, assim, regravar
algumas partes dos videos e também refazer a edi¢do. Os
videos foram gerados em formato AVI por ser um dos
formatos com maior compatibilidade. Concluida a edigdo dos
videos, estes foram apresentados a equipe, a qual avaliou e
sugeriu algumas correcfes e modificacfes. Entdo, em
seguida, os videos foram corrigidos e melhorados.

O proximo passo no desenvolvimento das atividades foi a
elaboragdo juntamente com a equipe de um curso
semipresencial para vinte professores da rede publica de
ensino de ltuiutaba, onde apenas a primeira e a Gltima aula
seriam presenciais. No planejamento do curso, a primeira



aula é composta pela apresentagdo da equipe e do ambiente
do software Hot Potatoes para os cursistas. As demais aulas
sdo planejadas para ocorrerem por meio do ambiente virtual
de aprendizagem moodle, onde o participante tem acesso as
atividades, ao manual do Hot Potatoes e das guias de
atividades, além de ser disponibilizado através de um DVD
todo o material, inclusive as video-aulas. E, no encerramento
do curso, sdo coletados dados sobre o que os professores
acharam do curso, sugestdes e corre¢des e a possibilidade de
utilizacdo da ferramenta em sala de aula.

IV. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Portanto, através de pesquisas e experiéncias
desenvolvidas, pode-se perceber que é possivel ensinar os
professores da rede publica de ensino a utilizar estes
softwares em sala de aula, sem que eles tenham
conhecimentos prévios avancados na area de computacéo.

Como os jogos no computador atraem bastantes as
pessoas, especialmente os jovens, viu-se a oportunidade de
aplicar o Hot Potatoes, o qual é um software de autoria que
possibilita a elaboracdo de jogos, para auxiliar as aulas e/ou
reforcar os contetdos ministrados, onde o professor é o
desenvolvedor dos jogos, dando-lhe a liberdade para
trabalhar qualquer tema. Se o jogo for criado e aplicado de
forma adequada, pode proporcionar ao aluno maior
motivacdo, curiosidade e desafio em resolver os problemas,
onde ele aprendera se divertindo. E, através destes jogos, 0s
alunos podem utilizar os laboratérios de informatica da
prépria escola, que, muitas vezes, ndo sdo utilizados por falta
de atividades.

Nessa perspectiva, tendo a oportunidade de aprender a
manusear uma nova ferramenta, geralmente, buscam-se
informagdes, como por exemplo: manuais, tutoriais, video-
aulas, entre outros, e assim, o aprendizado desta ferramenta
se torna mais simples, pois segue-se o que ali esté escrito e
consegue-se chegar a resultados com certa facilidade. Porém,
o desenvolvimento destes manuais ou tutoriais ndo é tdo facil
COmo Se parece, pois muitas vezes tem-se que procurar
formulas didaticas mais dindmicas e agir como iniciantes
nesta ferramenta, para descrever cada passo realizado para
atender a determinado objetivo. E, sendo um usudrio mais
experiente, pode-se acabar realizando certos passos
automaticamente, e ndo os coloca nos tutoriais, 0 que
acarreta o trabalho de ter que revisar o texto varias vezes,
assim, para escrever um contetido mais simples e intuitivo,
demanda-se muito trabalho e esforco.

O desenvolvimento de um conjunto de atividades com o
uso do computador por si s6 ja é um grande desafio, e aplica-
los na pratica pedagégica do professor é um desafio ainda
maior. Dessa maneira, este trabalho néo pretende dar receitas
de ensino, mas sim, criar condi¢Bes de que o professor possa
ter referéncias de boas praticas pedagdgicas, ao qual compete
a ele dar sentido a estas referéncias, compara-las com suas
préticas diarias e inseri-las numa sequéncia didatica
adequada a realidade de seus alunos e a proposta pedagégica
da escola.

Como trabalhos futuros, cita-se a realizacdo do curso
semipresencial planejado e a formatagdo de novas guias,

ensinando a utilizar outros recursos mais avancados do Hot
Potatoes, como, por exemplo, a funcionalidade Common
Gateway Interface (CGI), que permite enviar para o e-mail
do professor o resultado de uma atividade respondida pelo
aluno.
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