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Resumo

O presente artigo apresenta reflexdes acerca do trabalho com a disciplina de Lingua Portuguesa, tomando como referéncia a utilizagdo do
software educacional JClic, que se encontra instalado nos laboratorios de informatica do Parana Digital - PRD, para o estudo do discurso como
pratica social e criag@o de atividades sobre o Centenario da Poetisa Paranaense Helena Kolody, que transcorreu em 2012. Também apresenta
de que forma a cultura das midias aparece no ciberespago, interferindo no pensar do falante da lingua materna, que ¢ quem recebe e absorve os
géneros discursivos, levando em consideragao as condi¢des de produgio, estruturas textuais, suportes e interlocutores, bem como a busca por
informagdes em hipertextos. A pesquisa tem como referenciais tedricos os estudos de Bakhtin; Geraldi; Lévy e Libaneo, entre outros.
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Abstract

The paper reflects on working with the Portuguese language, with reference to the use of educational software Jclic, which is installed in
the computer labs of Parana Digital (PRD), for the study of discourse as social practice and building activities on the Centenary of the Poet
Paranaense Helena Kolody, in 2012. The study also investigates the role of the media culture in cyberspace, interfering with the thinking of
the speakers mother tongue, who receives and absorbs genres, taking into account the conditions of production, textual structures, supports
and interlocutors, as well as the search for information in hypertexts. The research is based on theoretical studies of Bakhtin; Geraldi; Levy;

and Libaneo, among others.
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1 Introducao

O processo de ensino e aprendizagem na atualidade
requer, tanto dos professores quanto dos alunos, atualizagdo
e conhecimento dos recursos tecnologicos disponiveis
nas escolas e para as escolas. De acordo com as diretrizes
propostas pela Comissao Internacional sobre Educagio para o
Século XXI da UNESCO (DELORS, 1999), hoje ¢ necessaria
esta imersao sobre a tematica para se preparar para aprender a
conhecer, a fazer € a conviver na era das conexdes.

Para “conhecer” e “aprender a aprender”, os individuos
envolvidos no ato educacional devem exercitar a atengdo, a
memoria ¢ o pensamento. Enquanto que, para “fazer” sera
necessario que combinem a qualificagdo técnica de realizagao
de uma tarefa com o comportamento social, ja o “viver”
envolvera o trabalho em equipe, o respeito e o crescimento
coletivo. Desta forma, o “ser” por meio do desenvolvimento
total das pessoas, auxiliara na elaboracdo de pensamentos
autonomos e criticos, capazes de orientar a cada um
(professores e alunos) nas diferentes circunstancias da vida.

De acordo com Oliveira (2010, p.5), “até o ano 2000,
viviamos a Era do Conhecimento, onde o principal valor era a
informagao. A partir dai, passamos a viver a Era das Conexdes,

onde o principal valor estd focado nos relacionamentos”.
Nesta perspectiva o autor considera que o mais importante
nao € s6 quem tem a informagdo, mas quem sabe onde esta e
quem tem a informagao.

Atualmente, ser um professor mediador de conhecimentos
e informacdes ndo ¢ tarefa facil, pois durante a construcdo da
identidade docente (desde a graduagdo ao desenvolvimento
profissional) varias formagoes discursivas o “assujeitam”. O
“assujeitamento” tem uma forma histérica que depende da
conjuntura da época, sendo diferente, por exemplo, quando do
uso do giz ao modo de uso do software.

E por isso que, as épocas, as concepgdes € as vozes que
inspiram a pratica pedagogica exigem que o professor tome
posicionamento, inclusive quanto ao uso das tecnologias,
fazendo-o encarar novas aprendizagens pelo fato de ndo ser
um nativo digital.

De acordo com o Cattelan (2007, p.13), “a existéncia do
homem ¢ relativa: relativa ao seu tempo, ao seu espago, aos
outros e ao seu proprio discurso”. Neste caso o autor também
faz uma reflexdo sobre como ¢ dificil ao homem tomar
posi¢ao frente as vozes que ressoam ao seu redor. Diante desta
polifonia de vozes, ¢ dificil a0 homem ficar isento na tomada
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de decisoes que vao revela-lo e situd-lo no contexto social.

Para que o professor se situe e se revele na era das
conexoes, além do dominio dos conteudos, ele devera ser
criativo, estabelecer boa relagdo interpessoal, fazer uso das
tecnologias, problematizar e dialogar com os estudantes.
Essas qualidades, por assim dizer, somente refor¢am a busca
incansavel do mestre em formar alunos independentes,
determinados e participativos.

Tomando por base as propostas das Diretrizes Curriculares
do Estado do Parand, optou-se por abordar no artigo de que
forma o ensino da disciplina de Lingua Portuguesa sofre
influéncias das novas tecnologias, levando em consideragao
a hibridizagdo de culturas e géneros discursivos, que fazem
com que o professor tenha que considerar o uso dos softwares,
hipertextos e internet na preparacao de seu plano de trabalho
docente, incitando assim um novo fazer educativo.

Como se trata de um artigo pautado em referéncias
bibliograficas, ndo sera utilizado uma metodologia de
campo, mas sim, um relato sobre a constru¢do de uma pratica
pedagogica desenvolvida em oficina tecnoldgica ofertada pela
Secretaria de Estado da Educagao do Parana.

O ciberespago abre um leque para exploragdo de inimeras
linguagens, produzindo e impulsionando para que uma
aprendizagem coletiva e compartilhada possa ser explorada
no espago escolar. Sendo assim, o professor precisa participar
de formagdes continuadas que o auxiliem no uso das
tecnologias, para que consiga propor atividades a partir delas.
Por este motivo, apresentaremos a atividade de multimidia,
criada em oficina tecnoldgica, a partir do Programa JClic, que
¢ um aplicativo educacional disponivel nos laboratorios do
Programa Parana Digital - PRD em todas as escolas da Rede
Estadual de Educag@o. O conteudo estruturante de Lingua
Portuguesa trabalhado no aplicativo ¢ o discurso como pratica
social, os contetidos basicos sdo os géneros discursivos
biografia e haicai e o contetido béasico ¢ o Centenario da
Poetisa Paranaense Helena Kolody. As atividades interativas
foram construidas para que os alunos do Ensino Fundamental
— Anos Finais pudessem conhecer mais sobre a escritora e
para que o professor exercitasse o dominio técnico do uso das
novas tecnologias.

Desta forma, o artigo encontra-se assim dividido: em
um primeiro momento sera observado o ensino de Lingua
Portuguesa a partir das novas tecnologias, em seguida
abordaremos como desenvolver um novo fazer educativo para,
finalmente, apresentar a produg@o das atividades no Programa
JClic e as consideragdes finais sobre a revisdo bibliografica
efetuada.

2 Desenvolvimento
2.1 O ensino de Lingua Portuguesa e as novas tecnologias

O ensino de Lingua Portuguesa ja passou por iniimeras
concepgdes de ensino e aprendizagem desde seu inicio com
a educagdo jesuitica até a promulgagdo da Lei de Diretrizes e

Base da Educagao Nacional n® 9394/96.

No livro “O texto na sala de aula”, organizado por
Jodo Wanderley Geraldi (1990), as formas historicas de
se trabalhar com a linguagem sdo claramente explicitadas
a linguagem como forma de expressio do pensamento,
como forma de comunica¢do e como forma de interagdo.
Apesar de compreender que o “processo interativo” seja o
mais recomendado, ¢ preciso esclarecer que as concepgdes
tradicionais e estruturais também se situam no espago escolar,
interpelando professores e alunos com formagdes discursivas
que representam uma pratica social e historica de uso da
lingua.

No entanto, com o advento da internet, dos hardwares
e softwares, um novo desafio tem tirado os professores
que atuam na disciplina de Lingua Portuguesa da “zona de
conforto”: Como utilizar as TIC na melhoria do processo de
ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa?

Partindo da constatagdo de que na Era Digital o giz vai perdendo

espago para o computador, para atender as exigéncias de um

modelo globalizado, conectado as inovagdes tecnologicas, e

de que, sendo assim, o desenvolvimento do professor requer

investimentos continuos na construgao e reconstrug@o de seu
saber pedagogico e tecnoldgico, procuramos refletir sobre

o impacto que as inovagdes — como o uso da Informatica

— tém causado nas escolas da rede publica estadual de

ensino, levando-se em consideragdo a formagdo e preparo

dos professores para tal tarefa, assim como as condi¢des de
trabalho que lhe s@o oferecidas (SANTOS, 2003, p.7).

Atualmente, além de efetuar intervengdes quanto ao
desenvolvimento das praticas discursivas da leitura, oralidade
e escrita por meio de uma gama de textos com diferentes
fungdes sociais, faz-se necessario promover o multiletramento
do alunado através do acesso a “cultura das midias” e uso dos
recursos tecnologicos.

Com o surgimento de novas formas de consumo cultural
propiciadas pelas tecnologias, géneros da esfera digital passam
a fazer parte mais e mais das praticas sociais dos individuos,
levando-os a interlocug@o via softwares e internet. Ao serem
adaptados, os géneros passam a atender a necessidade que o
homem tem de se comunicar com o outro, tendo em vista que
“todos os diversos campos da atividade humana estdo ligados
ao uso da linguagem” (BAKHTIN, 1992, p.261).

Um exemplo dessa adaptacao sdo os géneros multimodais,
ou seja, aqueles que reunem em sua estrutura tanto palavras
como imagens, sons e graficos. Segundo Faraco (2002, p.101):

[...] (as artes visuais, a musica, o cinema, a fotografia, a

semiologia grafica, o video, a televisdo, o radio, a publicidade,

os quadrinhos, as charges, a multimidia e todas as formas
infograficas ou qualquer outro meio linguageiro criado pelo
homem), percebendo seu chdo comum (sdo todas praticas
sociais, discursivas) e suas especificidades (seus diferentes

suportes tecnologicos, seus diferentes modos de composicdo
e de geragdo de significados).

Entende-se assim que esses géneros fazem parte da
“cultura das midias”. A cultura das midias ndo se confunde
nem com a cultura de massas, nem com a cultura digital ou
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cibercultura, ela ¢ uma cultura intermedidria que foi sendo
semeada por processos de produgdo, distribui¢do e consumo
Santaella

comunicacionais. Corroborando esta situacdo,

(2003) divide essa passagem em seis tempos: a cultura oral,
a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura de massas, a
cultura das midias e a cultura digital, o que torna possivel um
estudo por parte dos professores de lingua materna, pois em
cada uma dessas eras ¢ forte a presenca do discurso e de seus
elementos significativos.

Ao se trabalhar com a leitura das multiplas culturas e
linguagens deve-se garantir que os sujeitos se envolvam nessas
formagdes, alterando assim “seu estado ou aspectos sociais,
psiquicos, culturais, politicos, cognitivos, linguisticos e até
mesmos econdmicos” (SOARES, 1998, p.8). Pensar como o
falante da lingua materna recebe e absorve os géneros textuais
da cultura midiatica ¢ uma tarefa que abrange as condigdes de
produc@o e elaborag@o, as estruturas textuais, os suportes ¢ 0s
interlocutores.

De acordo com Santaella (2003, p.13):

[...] desde o aparelho fonador até as redes digitais atuais,
embora, efetivamente ndo passem de meros canais para a
transmissdo de informagdo, os tipos de signos que por eles
circulam, os tipos de mensagens que engendram e os tipos
de comunicagdo que possibilitam sdo capazes ndo s6 de
moldar o pensamento e a sensibilidade dos seres humanos,
mas também de propiciar o surgimento de novos ambientes
socioculturais.

O ciberespago ¢ um dos ambientes socioculturais que se
encontra em evidéncia no século XXI, a era da sociedade das
conexdes, da hibridizagio de culturas e de géneros discursivos.
Lévy (1998, p.104-105) postula que:

No siléncio do pensamento, ja percorremos hoje as
avenidas informacionais do ciberespaco, habitamos as
imponderaveis casas digitais, difundidas por toda parte, que
ja constituem as subjetividades dos individuos e dos grupos.
[...] O ciberespago: ndmade urbanistico, pontes e calgadas
liquidas do Espaco do saber. Ele traz consigo maneiras de
perceber, sentir, lembrar-se, trabalhar, jogar e estar junto.
E uma arquitetura do interior, um sistema inacabado de
equipamentos coletivos da inteligéncia, uma estonteante
cidade de tetos de signos. A administragdo do ciberespago, o
meio de comunicagio e de pensamento dos grupos humanos,
sera uma das principais areas de atuacdo estética e politica
do século XXI. [...] O ciberespago designa menos 0s novos
suportes de informacdo do que os modos originais de criagao,
de navegagdo no conhecimento e de relag@o social por eles
propiciados. [...]Constitui um campo vasto, aberto, ainda
parcialmente indeterminado, que ndo deve reduzir a um s6 de
seus componentes. Ele tem vocacdo para interconectar-se e
combinar-se com todos os dispositivos de criagdo, gravagao,
comunicacdo e simulago.

Cabe,
instigar seus alunos a refletirem sobre: Onde e quando essa

hibridizacdo de culturas e géneros discursivos foi produzida?
Por quem ela foi produzida? Como ela foi produzida? Para

entdo, ao professor de Lingua Portuguesa,

quem ela se destina? Como ela influencia a nossa constituigdo
enquanto sujeitos: autores e leitores da historia? “Em razdo
disso, conceitos basicos como interdependéncia, interagao,

FONTANINI, A.M.S.M.; CALZAVARA, R.B.
contextualizacdo, questionamentos, pratica investigativa,
espirito critico, colaboragdo, visdo sistémica, reciprocidade
entre outros, precisam ser integrados ao novo fazer educativo”
(THORNBURG, 1998).

Neste momento, a cultura das midias ou cibercultura
(LEVY, 2010) é o grande incitamento que exige dos
professores novas posturas frente a mediagdo da construg@o
de conhecimentos, principalmente, na Lingua Portuguesa.

2.2 Um novo fazer educativo

A internet, os hardwares e os softwares si0 recursos
tecnoldgicos que dinamizaram a interacdo do homem com o
mundo, abrindo novas janelas para a construgdo e reconstrugao
de conhecimentos. O giz, importante tecnologia no século
XIX, tem sua origem no Grego gpysos cujo significado ¢
gesso, abre espago para que outras ferramentas possam ser
utilizadas na escola.

Portanto, ¢ importante reconhecer o impacto das novas
tecnologias da comunicacdo ¢ informacdo na sala de aula
(televisdo, video, softwares, computador, internet, CD-ROM
etc.). Para Libaneo (2011, p.40):

A escola continuara durante muito tempo dependendo da sala

de aula, do quadro-negro, dos cadernos. Mas as mudangas

tecnoldgicas terdo um impacto cada vez maior na educagio
escolar e na vida cotidiana. Os professores ndo podem
mais ignorar a televisdo, o video, o cinema, o computador,

o telefone, o fax, que sdo veiculos de informagdo, de

comunicacdo, de aprendizagem, de lazer, porque ha tempos o

professor e o livro didatico deixou de serem as tnicas fontes

do conhecimento. Ou seja, professores, alunos, pais, todos

precisamos aprender a ler sons, imagens, movimentos ¢ a
lidar com eles.

Por esse motivo, apresentaremos o resultado de um
trabalho efetuado na oficina tecnoldgica sobre o sofiware
educacional intitulado JClic, na qual como produto final
o professor deveria construir uma atividade envolvendo o
aplicativo multimidia e o ensino da Lingua Portuguesa, a partir
da escolha de um conteudo estruturante, basico e especifico
para o trabalho com os Anos Finais do Ensino Fundamental.

Mas afinal, o que ¢ umsoftware? De acordo com Gandelman
(2007), de forma genérica e restritiva, pode-se dizer que um
software ¢ tudo aquilo que ndo é um hardware. Ou seja, a
parte imaterial, literalmente intelectual do processamento de
dados: a inteligéncia da informatica.

Por fazerem parte de um dos principais grupos de aplicativos

utilizados no ambiente doméstico, os jogos educacionais

sdo softwares que tém boa aceitagdo junto aos alunos,
principalmente em funcdo de suas caracteristicas ludicas.

Esses aplicativos, normalmente, s3o utilizados para

desenvolver habilidades de aplicagdo dos conhecimentos

dos alunos, por meio do seu envolvimento com o ambiente
do jogo. Contudo, alguns pais e pedagogos ndo enxergam

a validade pedagogica dessa modalidade de software, pois

acham que o aluno esta ‘somente brincando’. Entretanto, isso

ndo caracteriza um problema, haja visto que se pode aprender
brincando (MARQUES NETO, 2006, p.57).

A oficina tecnologica foi ofertada pela Secretaria de
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Estado da Educacdo do Parana, por meio da Diretoria de
Tecnologia Educacional - DITEC, responsavel pela formagao
continuada dos professores no que se refere a utilizagdo
dos recursos tecnologicos disponiveis no espaco escolar.
Esse Departamento, além de operacionalizar o acesso aos
laboratoérios de informatica, também, fomenta a pesquisa,
a producdo e a veiculagdo de conteudos educacionais que
estejam compativeis com o crescimento da cibercultura nas
escolas.

A equipe de assessores da Coordenacdo Regional de
Tecnologia na Educagdo - CRTE presente nos Nucleos
Regionais de Educag@o ¢ que ministram os cursos e orientam
os professores, buscando uma conexdo com o plano de
trabalho do docente, a partir de um contetido estruturante
da disciplina que podera ser explorado no laboratério de
informatica da escola. O Programa JClic ¢ um sofiware
educativo que se encontra instalado nos computadores dos
laboratorios do Parana Digital - PRD, disponivel para o uso
didatico de professores e alunos nas escolas.

As Escolas da Rede Estadual do Parana possuem
laboratérios de informatica desde 1998, quando houve a
implantagdo do Programa de Extensdo e Melhoria do Ensino
Meédio (PROEM), por meio do repasse de recursos do Programa
Nacional de Informatica na Educacdo (PROINFO), o qual
permanece ativo pelo Governo Federal através da Secretaria
de Educagdo a Distancia do Ministério da Educagao - MEC.
Para tanto, sdo dois laboratorios de informatica disponiveis
para o trabalho nas escolas, o do PROINFO e o do PRD.

O Programa Parana Digital - PRD tem como objetivo
promover o uso pedagogico das Tecnologias da Informagao e
Comunicagdo - TIC, disponibilizando a professores e alunos
da rede estadual o acesso a essas ciéncias e ao Portal Dia a
Dia Educagdo. O programa repassa computadores com acesso
a internet para as institui¢des de ensino, oferece um espaco
virtual de criacdo, interago e publicacdo de dados das escolas
estaduais, e também investe na atualizagdo e expansdo da
infraestrutura dos laboratoérios de informatica educativa. Ele
¢é realizado pela Secretaria de Estado da Educago, com apoio
do Governo do Estado e da Companhia de Informatica do
Parana (Celepar).

A Diretoria de Tecnologia Educacional, por meio da
Coordenagdo de Multimeios, ¢ responsavel por elaborar
tutoriais para o uso dos softwares educacionais livres
disponiveis no PRD. De acordo com o tutorial do JClic,
versao 0.1.22:

O JClic é um software de autoria, criado por Francesc Busquest

em espanhol e cataldo, que pode ser usado nas diversas

disciplinas do curriculo escolar. Trata-se de uma ferramenta

desenvolvida na plataforma Java, para criagdo, realizagdo e

avaliacdo de atividades educativas multimidia como quebra-

cabecas, associagdes, enigmas, estudo de texto, palavras
cruzadas, entre outros. Essas atividades geralmente nao estao
sozinhas, sendo “empacotadas” em projetos especificos para
cada conjunto de atividades, com uma ou mais sequéncias,

que indicam a ordem em que serdo apresentadas. O JClic ¢
uma aplicagdo de software livre baseada em modelos abertos

que funcionam em diversos ambientes operativos: Linux,
Mac OS-X, Windows e Solaris. Trata-se de uma nova versao
do Clic, com mais de 10 anos de historia, sendo que nesse
tempo foram muitos os educadores que se utilizaram desse
ambiente para criar atividades interativas que trabalham
aspectos procedimentais de diversas areas do curriculo,
desde a Educacdo Infantil até o Ensino Superior. Essa versdo
aproveita as vantagens derivadas da evolugdo da internet, das
configuragdes técnicas dos computadores ¢ dos contornos
gréaficos do computador do usudrio. (PARANA, SEED, 2010,

p-9).

Para produzir o jogo, o professor teve que participar de
cinco encontros presenciais ¢ um encontro a distancia, no
intuito de explorar o software a partir do tutorial disponivel
no Portal Dia a Dia Educagdo, além de conhecer trabalhos
publicados na ZonaClic (repositorio online do Programa)
para, posteriormente, criar os projetos fazendo uso do JClic
Author I e II.

As ferramentas do JClic Author I e II permitem que
o professor construa, modifique e experimente atividades
em um contorno visual intuitivo e imediato, por meio de
exercicios de:

e Associagdes: pretendem que o usuario descubra as
relagdes existentes entre dois conjuntos de informagao;

e Jogos de memoria: onde se tem que descobrir pares de
elementos iguais ou relacionados entre si que estdo
escondidos;

e Explorador, identificando células e tela de informacao:
que partem de um unico conjunto de informacao;

e Quebra-cabegas (puzzle): planeja a reconstrugdo de uma
informagdo que estd inicialmente desordenada. Essa
informagdo pode ser grafica, textual, sonora ou combinar
aspectos graficos e auditivos ao mesmo tempo;

e Atividades de resposta escrita: sdo resolvidas escrevendo-
se um texto (uma so6 palavra ou frases relativamente
complexas);

e Texto: atividades de texto: sdo planejados exercicios
baseados sempre nas palavras, frases, letras e paragrafos
de um texto. Sera necessario completar, entender, corrigir
ou ordenar. Os textos podem conter também janelas de
imagens com conteudos ativos;

e C(Caga-palavras ¢ Palavras cruzadas: sdo variantes
interativas dos conhecidos passatempos com palavras
escondidas (PARANA, SEED, 2010).

Para o aluno interagir com as atividades criadas, o professor
deve compartilha-las em uma pasta (ficheiro arquivo) no
laboratério do PRD e, por meio do Programa JClic Player,
que também esta instalado nos computadores, escolher entre
os diversos contornos graficos e opgdes de funcionamento o
que fazer/jogar.

No intuito de avaliar se o software JClic corresponde
as expectativas da acdo docente, propde-se um checklist
do Programa a partir de questionamentos sugeridos no III
Encontro Nacional do PROINFO, que ocorreu em 1998.
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Quadro 1: Checklist - Software Educativo: Jclic
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Pontos analisados

Respostas

Qual a proposta pedagogica que permeia o sofiware JClic?

O Jclic permite criar recursos de aplicagdes didaticas e interativas
praticamente em todas as areas e disciplina do curriculo.

Proporciona um ambiente interativo entre aluno e o software?
Como?

Sim, por meio do Jclic Player o aluno pode interagir com as
atividades criadas pelo professor, divertindo-se e aprendendo.

Permite uma facil exploragdo? (Sequencial, nao linear)

Sim, de maneira sequencial (atividade apds atividade, porém nao
linear)

Apresenta conceitos de forma clara e correta?

O Programa nio apresenta conceitos.

Desperta o interesse do aluno, sem perder de vista os objetivos do
software e do usuario?

Sim, pois possui grande carater ludico.

Oferece alternativas diversificadas para a construgdo das agdes

do software?

do aluno? Nao
Permite que o aluno construa seu conhecimento a partir da agéo- Sim
reflexdo-agdo?

Tem recursos de programacao? Sim
Permite o registro ¢ a consulta das a¢des desenvolvidas? Sim
Os recursos de multimidia usados tém relevancia para os objetivos Sim

Proporciona condigdes de abordagem sociocultural que contemple
aspectos regionais?

Sim, mas para isso a produgdo ¢ escolha do conteudo a ser
trabalhado pelo docente ¢ que faz a diferenga.

Os aspectos técnicos especificados no sofiware sdo compativeis
com a configuragdo dos equipamentos existentes na escola?

Sim, ¢ compativel com os laboratorios do PRD que operam com
o Sistema Linux.

E de facil instalacio e desinstalagio?

Sim

Permite a utilizagdo em rede?

Sim

Apresenta uma visao interdisciplinar?

A visdo interdisciplinar serd construida a partir da escolha do
conteudo a ser explorado pelo professor junto ao alunado.

Apresenta encarte com explicagdes sobre objetivos, conteudos,
equipe de desenvolvimento do software e sugestoes metodologicas
para a sua utilizagdo?

Sim, a Secretaria de Estado da Educagdo do Parand construiu
Tutorias, com base no sitio oficial do software ZonaClic.

Em que idioma o software ¢ apresentado? Existe uma versdo em
portugués?

Em espanhol, mas existe uma versao para o portugués.

Em relacdo aos demais recursos didaticos, qual o diferencial que
0 sofiware apresenta?

A possibilidade de interagdo com o conteudo de forma ludica.

outros)?

Proporciona um ambiente de aprendizagem por descoberta? Sim
Permite a integragao com outros softwares? Nao
Apresenta um ambiente ludico e criativo? Sim
Qual o tipo de software (jogo, tutorial, exercicio-pratica, autoria, Autoria

Fonte: Dados da pesquisa.

2.3 A producio do projeto de trabalho

Para a autoria do projeto, foi proposto um trabalho com a
disciplina de Lingua Portuguesa com alunos dos anos finais
do Ensino Fundamental.

De acordo com as Diretrizes Curriculares da Educagdo
Basica de Lingua Portuguesa da Secretaria de Estado da
Educagdo do Parana (2008, p.63):

A lingua deve ser trabalhada, na sala de aula, a partir da

linguagem em uso, que ¢ a dimensdo dada ao conteudo

estruturante: discurso como pratica social. Assim, o trabalho
com a disciplina considerard os géneros discursivos que

circulam socialmente, com especial aten¢do aqueles de maior
exigéncia na sua elaborac@o formal.

Uma vez que no ano de 2012, data em que ocorreu a
oficina tecnoldgica sobre o software JClic, se comemorou o
Centenario da Poetisa Paranaense Helena Kolody optou-se
por construir atividades educativas que abordassem os géneros
discursivos biografia e haicai, bem como as obras da escritora.
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O projeto de autoria foi intitulado como “Um Clic sobre
Helena Kolody” e teve como finalidade a criagdao de jogos
didaticos e interativos, que ajudassem os alunos a conhecer
mais sobre a vida e a obra da poetisa, primeira mulher a
publicar haicais no Brasil, em 1941, bem como interpretar e
analisar a estrutura do género discursivo por ela escrito.

Ao todo foram produzidas quatro atividades: um jogo
da memoria (biografia), uma associagdo simples (titulos e
haicais), um quebra-cabecas duplo (foto da escritora) e um
caca-palavras (obras literarias e suas respectivas capas de
publicagdo).

Quanto as expectativas de aprendizagem, esperava-se que o
aluno realizasse pesquisas sobre os dados biograficos da poetisa
em hipertextos (ja que no mesmo local havia o acesso a internet),
reconhecesse nas obras o estilo da escritora, identificasse
elementos constitutivos dos géneros discursivos biografia
¢ haicai (tema, estilo e forma composicional), bem como
distinguisse o efeito de sentido decorrente do tratamento
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estético do texto literario, pois ao interagir com as atividades
além de divertir-se fazendo uso das tecnologias, o estudante
também teve que ler, interpretar e interagir com a Literatura.

Para a construgdo das atividades, o professor buscou
imagens no Google (retrato da escritora e capas dos livros
publicados) e pesquisou hipertextos sobre o contetido para
mediar a constru¢do do conhecimento junto ao aluno.

De acordo com Lévy (2010, p.27), “hipertexto € um texto
em formato digital reconfiguravel e fluido. Ele ¢ composto por
blocos elementares ligados por links que podem ser explorados
em tempo real na tela”.
hiperdocumento generaliza, para todas as categorias de signos
(imagens, animagdes, sons etc.), configurando o principio da

Segundo o autor esta nocdo de

mensagem em rede movel que caracteriza o hipertexto.

E, hoje, tarefa do professor “ensinar” os alunos a buscar a
informagdo e a fazer a triagem dela. De acordo com Ribeiro
(2006, p.90), “ler textos em varios suportes e percorrer
hipertextos eletronicos ou impressos pode estimular a critica,
a procura ativa e reflexdo dos aprendizes, que ndo sdo mais
vistos como maquinas decodificadoras”.

Para Lévy (1993) o hipertexto ou a multimidia interativa
adequam-se particularmente aos usos educativos. E bem
conhecido o papel fundamental do envolvimento do aluno
no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma
pessoa participar da aquisicdo de um conhecimento, mais
ela ird integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia

interativa, gragas a
favorece uma atitude exploratdria, ou mesmo ludica, face ao

sua dimensdo reticular ou ndo linear,

material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem
adaptado a uma pedagogia ativa.

O resultado do projeto de trabalho foi significativo e
admiravel, pois quando € oportunizado que o professor aprenda,
explore e a crie aplicativos para os alunos interagirem, se
esta utilizando de uma pedagogia ativa, na qual os conteudos
podem ser trabalhados de maneira prazerosa. Ao receber esse
tipo de formacdo continuada, o professor consegue superar
as dificuldades do uso das tecnologias e, consequentemente,
sente-se estimulado a criar outras atividades.

Na sequéncia, as Figuras 1 e 2 das atividades propostas e
criadas na oficina de tecnologia com o sofiware JClic.

Figura 1: Criagdo de um Jogo de
, o

Memoria - Biografia da Poetisa

N

d
| | —C}

Associagdes possiveis

Foto = Helena Kolody
Nascimento = 12/10/1912

Cidade Natal = Cruz Machado/PR
Nacionalidade = Brasileira

Pais = Miguel Kolody e Victoria Szandrowska

Ocupagdo = Poetisa e Professora
Primeiro Poema Publicado = A Lagrima
Género Discursivo = Haicai

Morte = 15/02/2004

Figura 2: Criando uma Associagdo Simples:

Titulos e Haicais Conceito

Trémula gota
de orvalho/
presa na teia de
aranha,/ :
rebrilhando
como estrela.

Voo solitario/ na
fimbria da noite/
em busca do
pouso distante.

Corrida no
parque/ O
menino invalido,
/ Aplaude os
atletas.

Pintou estrelas
no muro/ e teve
0 céu/ ao
alcance das
maos.

Alegria

« 5o
2 0

ASSOCIE OS TITULOS AOS HAICAIS:

G

Haicai é um poema de origem japonesa, que chegou ao Brasil no inicio do século XX. A
poetisa paranaense Helena Kolody foi a primeira mulher brasileira a publicar “haicais”.
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3 Conclusiao

A historia da educagdo reflete as influéncias dos
recursos tecnoldgicos. Desde as tabuletas de argila, papiros,
pergaminhos, papéis codices, folios, prensas, quadro de giz,
computadores e softwares ¢ visivel que a transformacdes
fazem parte de nossa vida.

Corroborando a ideia que realmente somos herdeiros
de uma época em que a escrita e a impressdo sdo invengdes
humanas. Por isso, para o professor de Lingua Portuguesa,
¢ muito importante saber articular o trabalho com os
conhecimentos historicamente construidos e as novas
tecnologias de comunicagao e informagao.

A escola ¢ uma instituicdo que ha cinco mil anos se baseia
no falar/ditar do mestre e na escrita manuscrita do aluno e
que héa quatro séculos faz um uso moderado da impressao,
desta forma, uma verdadeira integracdo da informatica, no
caso o audiovisual, subentende abrir mao de alguns habitos
consolidados. Para tanto, a participagdo em eventos de
formagdo continuada ¢ fundamental para que o professor
aprenda a trabalhar com os softwares educativos, além de
mediar praticas de leitura, escrita e oralidade por diferentes
suportes e midias, de maneira intertextual e associativa,
fazendo uso dos hipertextos.

Acompreensao de que as inovagdes tecnologicas estao num
processo gradativo de assimilagao por parte do professor, deve
ser considerada para que as mudancas educacionais desejadas
ocorram. Mas também cabe ao professor contemporaneo
despojar-se de seus receios tecnologicos, inserir-se e participar
de acdes criativas e arriscar novas ideias.
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