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Resumo: A atividade pedagdgica na atualidade € permeada pela utilizagdo de
tecnologias digitais, nesse contexto introduzir e atualizar os professores acerca de seu
funcionamento é essencial para que possam lidar e realizar um uso adequado das
mesmas, nesse sentido foram produzidos varios tutoriais com relagdo a suite Hot
Potatoes em sua verséo 7, software que possibilita a producao de diversas atividades
educacionais, como principal objetivo do presente artigo apresentar os resultados
obtidos durante a producdo do material instrucional e secundariamente relatar sobre
0 processo de produgdo do mesmo, durante a maior parte do decorrer do trabalho se
deu a realizagao de pesquisa bibliografica, em uma parte consideravelmente menor a
testagem das fungdes do software e produgéo das guias de tutoriais, como principais
resultados apresentados alguns exemplos de como foram produzidas as paginas que
compdem o material instrucional do software e os quesitos utilizados na sua produgéo,
como conclusées a proposi¢cao de aprimoramentos futuros com relacdo a novos
tutoriais multimidia e projetos que possam consolidar os tutoriais por meio de
experiéncias de projetos de ensino ou extensao.

Palavras-Chaves: Midias educacionais digitais, Objetos de aprendizagem, Software
educacional.

Abstract: Nowadays, pedagogical activity is permeated by the utilization of digital
technologies, in this context introducing and updating the teachers on their functioning
is essential so that they can deal with and use them properly, in this sense several
tutorials were produced about to the Hot Potatoes 7 suite, software that enables the
production of various educational activities, the main objective of this article is to
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present the results obtained during the production of the instructional material and
secondarily report on the production process of the same, During most of the course
of the work, bibliographic research was carried out, in a considerably smaller part the
testing of the software functions and production of tutorial guides, as main results, have
been presented some examples of how the guide pages that make up the instructional
material of the software and the items used in its production were produced, as
conclusions, the proposition of future improvements in relation to new multimedia
tutorials and projects that can consolidate the tutorials through experiences of teaching
or extension projects..

Keywords: Digital educational media; Learning objects; Educational software.

1. INTRODUGAO

O presente trabalho trata de pesquisa sobre a produgao de material instrucional
acerca de midias educacionais digitais, mais especificamente com jogos digitais.
Durante a pesquisa foi produzido um conjunto de tutoriais relativos a suite Hot
Potatoes em sua versao 7, que possibilita a criagdo de varios objetos de
aprendizagem (OA) que podem ser utilizados por professores em sala de aula.

Libaneo (1999) escreve que contextualmente o processo educativo se
caracteriza como parte da preparagdo dos sujeitos para a vida social em sua
totalidade, sendo que o processo educativo é presente em todas as sociedades. No
caso da atualidade, Parreira Junior e Franco Neto (2006) afirmam que apesar das
tecnologias terem chegado a escola, a forma de aplicagdo dos conteudos permanece
como era anteriormente a este momento e nesse sentido ndo favorecem
aprendizagens mais ativas com o protagonismo dos alunos.

Tendrio, Nascimento e Tendrio (2016) afirmam que a maior parte dos
professores que foram entrevistados durante sua pesquisa colocam que ha interesse
de utilizar tecnologias digitais na pratica pedagdgica, mas ha inseguranga quanto a
capacidade de aproveitamento das mesmas, pois acreditam que necessitam de
capacitacdo e infraestrutura escolar adequada. Nesse sentido, o projeto busca
fornecer material para a capacitagcdo dos professores com relacdo ao uso da
tecnologia, especialmente do projeto Hot Potatoes.

O principal objetivo do presente artigo € apresentar os resultados com a
experiéncia de produzir material instrucional para utilizagdo de tecnologias digitais,

especificamente com relagdo ao software Hot Potatoes em sua versédo 7,
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secundariamente discorrer sobre o processo de produgdo. Seja para apresentagao
dos resultados, ou para explanar sobre o projeto de pesquisa em si, a metodologia
empregada na maior parte do tempo foi a pesquisa bibliografica e numa parcela

significativamente menor testes utilizando as funcionalidades do software.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1. REFERENCIAL TEORICO

A respeito da usabilidade das tecnologias na educagéo Tarouco afirma que sao
muitas as possibilidades de utilizagao das tecnologias digitais (TDs) na educagéo, e

com as mudangas no paradigma pedagoégico e o surgimento das
novas tecnologias, tais como o computador e a Internet, os
professores abriram as portas ao uso de recursos que extrapolam a
visdo tradicional e os métodos meramente discursivos no processo de
ensino-aprendizagem (TAROUCO et al., 2004, p.7).

Rocha, Moraes e Parreira Junior (2019) descrevem que uma das formas de
aplicacao das tecnologias digitais voltadas para a sala de aula sdo os chamados
Objetos de Aprendizagem (OAs), recursos que auxiliam de um modo geral na
consolidagdo do conteudo e complementagdo do aprendizado em no ambiente
escolar, sendo um dos conceitos centrais do presente trabalho é o de objeto de
aprendizagem, nesse contexto especialmente dos objetos de aprendizagem virtuais,
que Spinelli (2007, p.7) caracteriza como:

Em linhas gerais, um objeto virtual de aprendizagem é um recurso
digital reutilizavel que auxilie na aprendizagem de algum conceito e,
ao mesmo tempo, estimule o desenvolvimento de capacidades
pessoais, como, por exemplo, imaginagao e criatividade. Dessa forma,
um objeto virtual de aprendizagem pode tanto contemplar um Unico
conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda
compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de atividades,
focalizando apenas determinado aspecto do conteudo envolvido, ou
formando, com exclusividade, a metodologia adotada para
determinado trabalho.

Quanto a finalidade dos OAs, Aguiar e Fléres (2014) descrevem que podem
ser ferramentas adequadas para o ensino de conteludos e revisao de conceitos, por
sua vez a metodologia também é importante para se pensar o uso dessas ferramentas
pois sera ela o fator determinante para a criticidade desenvolvida no processo

educativo.
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Para além de um gerador de objetos de aprendizagem, o software Hot Potatoes
€ descrito por UVIC (2019) como sendo um software de uso livre, o que possibilita o
uso por qualquer sujeito, bem como também a composta de seis tipos de atividades

e um médulo que permite juntar varias delas em uma avaliagdo composta.

2.2. METODOLOGIA DO TRABALHO

A pesquisa se situou em quatro momentos, o primeiro caracterizado pelo
levantamento bibliografico relativo ao tema da suite Hot Potatoes, um segundo que
corresponde a exploracao do software pelos participantes do projeto em questao, no
terceiro momento foi realizada uma pesquisa com respeito a produgédo de material
instrucional e por fim a produgédo do material explicativo.

Dada a forma de desenvolvimento do trabalho de pesquisa e principalmente a
obtencgao de familiaridade e aprofundamento com a tematica por parte dos envolvidos,
a natureza da pesquisa pode ser caracterizada como uma pesquisa exploratoria
afirmacao, que esta embasada em Oliveira (2018), onde diz que trata-se de uma
aproximagao de uma tematica com o objetivo de criar um ponto de partida para futuros
processos com maior profundidade e abrangéncia, em relacdo a metodologia
empregada tanto no primeiro momento onde se pesquisou a suite Hot Potatoes quanto
no momento onde a tematica era a produgédo de material instrucional, foi empregada
uma pesquisa bibliografica que condiz com a finalidade proposta por Marconi e
Lakatos (2003) que a caracteriza como um modo de contato direto com o objeto

pesquisado.

2.3. PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Quanto ao levantamento bibliografico de materiais acerca dos temas, foram
utilizados tanto a busca em repositorios virtuais por meio de mecanismos como Scielo,
Google Scholar e Researchgate como também em livros disponiveis na biblioteca do
Campus Uberlandia Centro do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Tridngulo
Mineiro.

Em relacao a tematica da suite Hot Potatoes, primeiro foram realizadas buscas
por artigos e tutoriais que corresponderam a explicagbes acerca de suas

funcionalidades e especificidade, bem como as atualizagbes e caracteristicas que
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suas versdes apresentam, principalmente tendo como foco a versao 7. As palavras-
chave utilizadas foram Hot Potatoes acompanhadas de tutoriais, funcionalidades e
versao 7.

A experiéncia de exploragao pratica do software se deu com a finalidade de
confirmar os conhecimentos e conceitos aprendidos com o processo de busca nos
artigos e tutoriais.

A respeito da produgéo dos tutoriais foram buscados artigos que caracterizam
as formas adequadas de producéo e veiculagao de material instrucional. As palavras-
chave utilizadas foram produgdo de material instrucional, produgdo de material
didatico, producao de tutoriais.

A partir das informagdes obtidas foram produzidas guias explicativas contendo
explicagdes sobre o funcionamento e modos de utilizagdo do software, principalmente
em atividades que propiciem uma participacdo mais efetiva e ativa dos alunos no
processo educacional.

A figura 1 corresponde a capa e sumario do tutorial geral da suite Hot Potatoes
desenvolvido, apresentando as informagdes gerais e também os principais menus e

opgdes das ferramentas.

Figura 1 - Capa e sumario sobre a suite Hot Potatoes
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Fonte: Autoria propria (2023).
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A descricdo de como funcionam as ferramentas da suite segue como o
apresentado por Soleimani e Raeesi (2019) que descrevem:

O JCloze se trata de uma ferramenta que permite a produgéo de atividades de
preenchimento de lacunas, onde serdo apresentadas palavras ou frases com partes
faltantes com uma caixa de texto que devera ser preenchida.

O JQuiz possibilita a criagdo de exercicios que tenham como proposta servir
como questionarios com perguntas de multipla escolha ou com respostas curtas, bem
como também de uma mescla entre os dois modelos anteriores.

O JCross tem como proposta a criagdo de palavras cruzadas que possuam
como referencial de orientagao direcional horizontal e vertical, com possibilidade de
dicas para auxiliar na resolugdo das questoes.

O JMix permite que sejam desenvolvidas atividades onde o objetivo principal é
ordenar o texto de forma correta, processo similar a exercicios como a sopa de
letrinhas, o0 mecanismo de uso se trata da acdo de arrastar e soltar os blocos de
informacgcdes na em uma ordem que achar conveniente para que se forme uma frase
funcional.

O JMatch pode ser descrito como um uma ferramenta de producdo de
exercicios de associagdo de colunas onde um termo da primeira coluna possui
conexao com um da segunda, sdo duas as formas que o software projeta essas
atividades escolha multipla e arrastar e soltar.

Por fim o The Masher que consiste numa aplicagdo que funciona como um
agregador de diferentes atividades produzidas no Hot Potatoes formando uma
atividade composta.

Cada atividade produzida gera um arquivo HTML, um arquivo que tem por
caracteristica ser executado em qualquer navegador da web. O que torna o acesso
possivel caso esteja hospedado em um servidor ou mesmo em uma situagao sem
conexao desde que o arquivo esteja disponivel localmente. Com relagdo a cada uma
das funcionalidades do software foi desenvolvida uma guia instrucional especifica.

A Figura 2 apresenta duas capas de tutoriais que desenvolvem aplicagbes

passo a passo da ferramenta indicada.
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Figura 2 - Capa de tutoriais JMix e JCross
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Fonte: Autoria prépria (2023).

A Figura 3 apresenta a capa e a primeira pagina do guia que apresenta as

instru¢des de utilizagao da ferramenta JCloze.

Figura 3 - Capa e primeira pagina do tutorial sobre o JCloze

[ 1] : . -
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Fonte: Autoria propria (2023).
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Cada atividade produzida gera um arquivo HTML, um arquivo que tem por
caracteristica ser executado em qualquer navegador da web. O que torna o acesso
possivel caso esteja hospedado em um servidor ou mesmo em uma situagao sem
conexao desde que o arquivo esteja disponivel localmente.

Um exemplo de uma atividade gerada pelo software Hot Potatoes,
especificamente um exercicio de uma palavra cruzada gerada utilizando o JCross. O
tutorial (Figura 3) apresenta o passo a passo para a elaboragao desta atividade. A
Figura 4 mostra uma parte do conjunto de instru¢des necessarias para a elaboragao

da palavra cruzada.

Figura 4 — Instrugdes parciais do tutorial do JCross
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Fonte: Autoria prépria (2023).

A Figura 5 apresenta a palavra cruzada desenvolvida conforme as instruges

descritas no tutorial especifico do JCross.
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Figura 5 — Atividade de Palavra cruzada.

PALAVRAS CRUZADAS

Complete.

As palavras do exercicio se encontram no texto de apoio.

A corrida de sapinhos

- Néo véo conseguirl N&o vao conseguirl
E 0s sapinhos iam desistindo, menos um, que subia tranquilo, sem esforco.
No final da competicio, todos os sapinhos desistiram, menos aguele.

Todos quenam saber 0 gue aconteceu, e guando foram perguntar ao sapinho
como ele conseguiu chegar até o fim, descobriram que ele era SURDO!

Moral:
Quando queremos fazer alguma coisa que precise de coragem néo devemos

escutar as pessoas que falam que vocé néo vai conseguir. Seja surdo acs
apelos negativos.

Fonte: Autoria propria (2023).

A Figura 6 apresenta uma atividade desenvolvida com a ferramenta JCloze a
partir da Guia de atividade elaborada. Assim, é possivel desenvolver uma atividade

de preencher lacunas.

Figura 6 — Instrugdes parciais do tutorial do JCloze

- Naimagem acima cologue o subtitulo da atvidade ¢ a3 instrugles da reschugio
o1 40 sxercicio

gy [ [T Homwesm | | Fmm
Fonte. Autora Pripna (2007
come configurac e

Passo &: 3 30 5erd focads
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Figara 12 - Mostrando como oonfigurar o eercicio oriado

Fonte: Autoria propria (2023).
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A Figura 7 apresenta uma atividade desenvolvida na ferramenta JCloze a partir
da Guia de atividade elaborada no tutorial especifico. Assim, é possivel desenvolver

uma atividade de preencher lacunas.

Figura 7 — Preencher lacunas.

Realize a leftura cuidadosa do texto e preencha as lacunas com as palavras ausentes. Lembre-se de que vocé pode utiizar as pistas forecidas ao lado de cada patavra para auxiiar no

preenchimento.
mmmaemmwm“ummmmm@mmmmmmm&wi7 mm.eomusw
maduras.
Nao pensou duas vezes, depois de certificar-se que 0 }mmo&mmmowm.

Usou de todos os seus dates, conhecimentos e artificios para apanha-ias, mas como estavam fora do seu aicance, acabou cansando-se em vao, e nada conseguiu.

Desolada, da. faminta, ﬂomo de sua de ombros e deu-se por vencida.

Deu meia voita e fol-se embora, desapontada foi dzendo:
'As uvas afinal estdo verdes, ndo me servem '

| )

Fonte: Autoria propria (2023).

Santos e outros autores (2017, p. 1024) escrevem que “associando o conteudo
da disciplina visto em sala de aula [com] as atividades construidas no software pelos
alunos” podem gerar motivagao nos “estudantes em participar de maneira mais ativa
nas aulas”.

Valente (1993) afirma que o fato de estar construindo algo que lhe interesse
faz com que o estudante fique mais motivado”. E acrescenta que a aplicagdo das
atividades desenvolvidas no software Hot Potatoes favoreceu a interagdo dos
estudantes com os conteudos das disciplinas.

Portanto, todo este material pode ser apropriado pelos docentes para utilizar

como material de apoio para desenvolver atividades por parte dos professores.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Dada a natureza dos artefatos produzidos pelo projeto de pesquisa, o intuito &

que sejam realizadas novas agdes o colocando como base para as mesmas, sejam
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por meio de novas pesquisas que permitam realizar aprimoramentos nos tutoriais e
os tornar disponiveis para as diferentes midias, como sites e videos.

Também é uma possibilidade de continuagédo do projeto que tenha segmento
por meio de atividades de extensao voltadas para professores da comunidade externa
que tenham interesse em ter contato com essas ferramentas em sala de aula e por
projetos de ensino que trabalhem essas informag¢des com alunos de diferentes
licenciaturas para que sejam introduzidos a tais tecnologias.

Com a disponibilizagao do material instrucional desenvolvido, sera possivel que
docentes de qualquer area do conhecimento e discentes de cursos de formagéo de
professores possam utiliza-los para o desenvolvimento de novas aplicagbes em suas
acdes pedagdgicas. Sao oportunidades de utilizagao de recursos digitais em sala de
aula, estimulando os alunos através de pequenas aplicagées que demandam pouco
recurso tecnoldgico.

Para os envolvidos com o projeto de pesquisa foi um momento de
aprendizagem e aprofundamento nos topicos, nas atividades de pesquisa e
metodologia cientifica como um todo, bem como um momento de treinar e aprimorar
suas habilidades de comunicagao efetiva por meio de produgao de materiais didaticos.

O recurso estudado neste projeto, o Hot Potatoes, ndo tinha atualizagbes a
algum tempo e a versdo 7 trouxe uma revitalizagao e potencializagdo nos conteudos
do mesmo, o que foi uma contribuicdo para a motivagcao no processo de construcao

do material instrucional e do projeto em si.
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