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Resumo: 

Costumeiramente, os espaços educacionais informais e não-formais são deixados de lado 

ao se pensar sobre questões educacionais. Entretanto, no que se refere às tecnologias 

educacionais, estas incorporam práticas que conseguem ser universalmente utilizadas, 

independentemente do espaço físico ou ambiente educacional em que serão aplicadas, 

pois podem lidar com necessidades interdisciplinares e específicas dos diversos campos 

do conhecimento. Dado tal contexto, o presente trabalho intenciona-se discutir como as 

TDICs, representadas especificamente pelos objetos de aprendizagem, podem se fazer 

presentes nos diferentes ambientes de aprendizagem a partir de um estudo de caso que se 

baseia na suíte de aplicativos Hot Potatoes 7 como exemplo para analisar o papel das 

diferentes tecnologias. A metodologia empregada foi a pesquisa bibliográfica associada 

ao estudo de caso, com análise qualitativa e finalidade exploratória. Como principais 

discussões e resultados, a pesquisa traz considerações acerca da necessidade de 

observação do contexto no qual se insere o uso dos diferentes objetos de aprendizagem e 

softwares de autoria, sendo essa uma etapa crucial para a utilização adequada dos 

mesmos. Este estudo contribui para a compreensão de como as tecnologias digitais podem 

ser integradas de maneira eficaz nos diferentes espaços educacionais, promovendo a 

interdisciplinaridade e o protagonismo dos alunos. As conclusões destacam que a 

adaptação das tecnologias ao contexto específico de cada ambiente educacional é 

fundamental para o sucesso da implementação dessas tecnologias. 
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Introdução 

Considerando aquilo que é permissível na legislação brasileira, são espaços formativos, 

de acordo com o artigo primeiro da LDB da Educação (Lei de Diretrizes e Bases da 

Educação Nacional): “Art. 1º A educação abrange os processos formativos que se 

desenvolvem na vida familiar, na convivência humana, no trabalho, nas instituições de 
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ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizações da sociedade civil e nas 

manifestações culturais.”(Brasil, 1996) 

Baseado na legislação, não é possível ignorar a validade educacional dos diferentes 

espaços de aprendizagem e, portanto, ao se analisar tecnologias educacionais, elas devem 

ser capazes de abarcar também as necessidades exibidas por esses outros espaços. 

Diferentemente das localidades formais, são permeados por uma interdisciplinaridade 

aguçada e essa é extremamente desejável também no que diz respeito aos ambientes 

formais. 

E, atualmente, o uso das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs) é 

um fator importante para estimular o aprendizado, considerando que as pessoas estão cada 

vez mais utilizando as tecnologias no cotidiano, seja em casa, no trabalho ou na escola. 

Elas são uma fonte de informações e também de aquisição de conhecimentos. Por isso, é 

importante usar os recursos tecnológicos como oportunidade de aprendizado e também 

como forma de estimular o interesse, a participação e o engajamento das pessoas nas 

discussões cotidianas que possam contribuir para uma sociedade mais justa. 

Nesse sentido, o presente trabalho tem por objetivo explorar possibilidades de produção 

de material educacional interdisciplinar a partir da suíte Hot Potatoes 7 para os diferentes 

espaços de formação que possam ser considerados espaços educativos, observando a 

realidade brasileira. 

 

Metodologia 

Para a realização deste trabalho, empregou-se pesquisa bibliográfica, que de acordo com 

De Lunetta e Guerra (2023), se trata de uma técnica na qual o pesquisador se empenha na 

revisão de proposições teóricas que propiciam a produção científica. “Seu objetivo é 

reunir e analisar textos publicados, proporcionando um sólido suporte para o trabalho em 

questão” (De Lunetta e Guerra, 2023, p. 151). 

Associado à pesquisa bibliográfica, deu-se o estudo de caso que, como caracteriza 

Ventura (2007) se trata de uma abordagem onde os resultados se dão pela análise baseada 

em um único objeto de pesquisa, que descreve características gerais de um fenômeno, 

sendo o caso do presente trabalho, que explora softwares de autoria como ferramentas 

para diferentes ambientes educacionais a partir da suíte Hot Potatoes 7. 
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Quanto à finalidade do processo de pesquisa em questão, foi exploratória. Como afirma 

Gil (2002), há a necessidade de aproximação e estudo dos objetos tratados: espaços 

educacionais, tecnologias educacionais e interdisciplinaridade. 

A abordagem analítica para tal foi qualitativa, pois, como conceituam  Lösch, Rambo e 

Ferreira (2023), trata-se de uma forma adequada para se lidar com dados que possuem 

determinada subjetividade. A análise em questão visa compreender se um software de 

autoria é capaz de abarcar diferentes espaços educacionais sejam eles formais ou não. 

Para a realização de todo o processo, foram utilizados os materiais disponíveis em bases 

de dados on-line encontrados pelo motor de busca do Google Scholar ou que estivessem 

dispostos na biblioteca do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do 

Triângulo Mineiro, Campus Uberlândia Centro. 

 

Referencial Teórico  

A educação, enquanto campo do conhecimento, não se limita a sala de aula dos espaços 

formais, assim como afirma Brandão (1981, p. 9), ao declarar que “a educação existe 

onde não há a escola e por toda parte pode haver redes e estruturas sociais de transferência 

de saber de uma geração a outra onde ainda não foi sequer criada a sombra de algum 

modelo de ensino formal e centralizado”.  

Sendo a educação um fenômeno que está em todos os lugares e é indissociável da história 

humana, é, portanto, uma das atividades mais antigas conhecidas. Afinal a partilha dos 

saberes é um processo indispensável à sobrevivência da espécie e de seus hábitos 

culturais. 

A educação ocorre em várias localidades, sendo algumas delas as que Gohn (2006) 

descreve como os espaços formais, que são representados pelos ambientes escolares; os 

não-formais, como os locais onde se aprende pela comunicação com o outro; e os 

informais com sendo espaços onde se aprende com as mídias comunicativas, os salões 

paroquiais e a família.  

Adicionalmente, como descreve Gadotti (2005), os espaços educacionais formais são 

caracterizados por uma forte orientação ao currículo e uma progressão pré-definida. Já os 

espaços não formais possuem características difusas e não necessariamente seguem uma 

ordem de progressão específica. 
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Nesse sentido, a educação, que se confunde com a história humana e também com a das 

demais ciências e saberes, trata-se de um processo interdisciplinar. Pois, como define 

Fazenda (2018, p. 91), “a interdisciplinaridade é uma exigência natural e interna das 

ciências, no sentido de uma melhor compreensão da realidade que elas nos fazem 

conhecer. Impõe-se tanto à formação do homem como às necessidades de ação, 

principalmente do educador”. 

Uma alternativa para abarcar tantos requisitos seria o uso de tecnologias educacionais. 

Porém, como Franco Neto e Parreira Júnior (2006) declaram, muitos dos espaços 

educacionais continuam estagnados quanto a aplicação dos conteúdos, fazendo de forma 

similar a como eram realizados antes das novas tecnologias, mesmo com seu uso. Portanto 

é muito mais importante a forma como são aplicadas. 

No sentido de uma educação ativa e participativa, Pocho, Aguiar e Sampaio (2014) 

afirmam que o processo educativo deve fornecer aos participantes a possibilidade de 

observar as contradições sociais e desenvolver concepções críticas acerca desses espaços, 

propiciando um processo educativo que faz uso consciente das tecnologias. 

E, no contexto atual, a utilização das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 

(TDICs) é importante para estimular o aprendizado, uma vez que as pessoas estão cada 

vez mais utilizando os recursos tecnológicos no seu cotidiano. Lucena, Santos e Pereira 

(2020) escrevem que, atualmente, a educação tem utilizado as tecnologias digitais como 

instrumento capaz de dinamizar as aulas e, portanto, inovar a forma de apresentar o 

conteúdo. Mas, “a sua presença na perspectiva instrumental e expositiva, herdeira dos 

métodos conservadores, como vem ocorrendo, promove apenas substituições de recursos 

didáticos, ou seja, transfere-se do papel para o digital” (Lucena; Santos; Pereira, 2020, p. 

105). 

Schuartz e Sarmento (2020) escrevem que, mesmo com a indiferença de parte dos 

professores quanto ao uso das tecnologias, o desenvolvimento dos recursos digitais é 

contínuo e apresenta um cenário que não pode mais ser ignorado quanto ao potencial de 

uso destas TDICs nos processos de ensino e aprendizagem. “Elas devem ser vistas como 

recursos que podem enriquecer a aula, potencializar os processos reflexivos, contribuindo 

assim para a (re)elaboração de novos saberes, pois permitem hoje agregar, de forma 

imediata, informações antes indisponíveis” (Schuartz; Sarmento, 2020, p. 431). 

Com o intuito de aproveitar as tecnologias educacionais, existe uma série de artefatos 

especificamente voltados ao ambiente educativo: os objetos de aprendizagem (OAs) que 
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como descrevem Rocha, Moraes e Parreira Júnior (2019), são materiais desenvolvidos 

para uso em sala de aula. 

Os objetos de aprendizagem podem ser totalmente diversificados, desde objetos analógicos 

utilizando materiais tradicionais como o papel, recorte, bricolagem dentre outros meios 

pedagógicos, até a utilização digital com ajuda das tecnologias como o computador, celular, tablet 

configurado com alguma multimídia (Rocha; Moraes; Parreira Júnior, 2019, p. 3). 

 

Pocho, Aguiar e Sampaio (2014) sugerem o uso de softwares de autoria para aqueles que 

não possuem familiaridade com a programação de computadores. Nesse sentido, um 

exemplo de ferramenta que permite a produção de atividades e conteúdos interativos é a 

suíte Hot Potatoes, que está na versão 7.  

A suite Hot Potatoes 7 é descrita por UVIC (2019) como uma ferramenta autoral de livre 

uso que não exige grande bagagem teórica ou conhecimentos adicionais de computação 

para sua manipulação. Além disso, possui a versatilidade de criação de seis tipos de 

atividades e aglutinações de exercícios agrupados, que são conjuntos das que o software 

produz. 

Para trabalhar com o Hot Potatoes só é necessário saber onde que se devem colocar os dados 

(textos, questões, respostas, imagens, etc.), pois a ferramenta gera automaticamente a página web 

com a atividade proposta. Posteriormente basta enviar as páginas 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 utilizar 

a internet (Parreira Júnior, 2012, p. 6). 

 

Parreira Júnior e Prata-Linhares (2024) apresentam que a utilização destes artefatos como 

material didático em uma ação pedagógica exige um planejamento para a efetiva 

adequação do conteúdo a ser trabalhado com os recursos que estão sendo utilizados na 

atividade. 

Parreira Júnior (2012) escreve que as aplicações desenvolvidas pela suíte Hot Potatoes 

são objetos de aprendizagem no formato de jogos educacionais. E se o jogo for 

desenvolvido e aplicado adequadamente, pode motivar o aprendiz a realizar a atividade 

proposta, aprendendo enquanto se diverte.  

 

Desenvolvimento 

Compreendendo que as necessidades associadas a cada espaço formativo serão 

determinadas por uma composição de seus preceitos definidores, como, por exemplo, no 

caso dos espaços formais, a definição está relacionada à centralidade de conteúdos e de 
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um currículo, que é a situação dos espaços escolares. Dada essa afirmação, é preciso que 

o software em questão consiga realizar atividades que coloquem em prática os conteúdos. 

Quando a análise se pauta nos ambientes não-formais, que se concentram em processos 

de diálogo e troca de ideias, é necessário que as atividades não interrompam o processo 

comunicativo, mas sirvam de extensão ao mesmo.  

Com relação aos ambientes informais, é plausível que as atividades propiciadas sejam 

interativas e com uma curva de aprendizado simples. Caso contrário, consumirá mais 

tempo explicando como usar a ferramenta do que propriamente com os saberes.  

Para as três situações, softwares de autoria conseguem realizar adequadamente a tarefa, 

dada a capacidade de produzir atividades que possam ter o enfoque na aplicação de 

determinado conteúdo com o protagonismo em determinado processo, que é uma atenção 

necessária para os espaços formais, ou no potencial de entretenimento das atividades 

construídas para os demais espaços.  

No caso da suíte Hot Potatoes 7  especificamente, as atividades produzidas são bastante 

intuitivas. Rocha, Moraes e Parreira Júnior (2019) as descrevem como um conjunto de 

ferramentas que podem ser utilizadas para desenvolver aplicações: i) JCloze como um 

gerador de atividades para preencher lacunas; ii) JQuiz gera atividades de múltipla 

escolha; iii) JCross elabora palavras cruzadas; iv) JMix produz atividades de ordenação 

de textos; v) JMatch realiza a geração de atividades de associação de pares, e vi) 

Associados a um aglutinador de atividades que é denominado de The Masher. 

Para cada ferramenta, há possibilidade de desenvolvimento de tutoriais específicos, 

permitindo a exploração das diversas formas de engajar os aprendizes no processo de 

aprendizagem. Além dessas possibilidades, o processo de correção é imediato, 

entregando ao aprendiz um retorno automático após a realização da atividade.  

A acessibilidade dos objetos de aprendizagem desenvolvidos pode ser online ou offline, 

o que amplia as possibilidades de utilização. Um exemplo de aplicação foi o 

desenvolvimento de um exercício de preenchimento de lacunas com a temática de uma 

das fábulas de Esopo, descrito no Guia de Atividade do JCloze (Figura 1). Assim, 

seguindo a descrição da guia, é possível que novas atividades sejam desenvolvidas, 

adaptando o conteúdo a ser trabalhado pelo instrutor/professor. 

Figura 1 - Aplicação desenvolvida pelo JCloze 
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Fonte: Autoria Própria (2023) 

Caracterizando especificamente as necessidades dos espaços formais, onde se dá um 

enfoque para o currículo, é possível trabalhar diferentes conceitos nas diversas áreas do 

conhecimento, independente de seu campo de origem ser interdisciplinar como no 

exemplo de uma atividade acerca de computação e história desenvolvida no JQuiz (figura 

2), ou monodisciplinar, como no exemplo de uma atividade acerca de equações de 

primeiro grau desenvolvida no JMatch (figura 3). 

Figura 2 - Aplicação desenvolvida pelo JQuiz 

 

Fonte: Autoria Própria (2024) 

A paleta de cores utilizada nos exemplos apresentados neste trabalho pode ser definida 

pelo desenvolvedor da aplicação. Assim, cada um pode ter cores diferentes ou não. 

Figura 3 - Aplicação desenvolvida pelo JMatch 
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Fonte: Autoria Própria (2024) 

 Atividades como as desenvolvidas na suíte Hot Potatoes podem muito bem ser utilizadas 

em ocasiões de educação promovidas em espaços informais, como Organizações Não 

Governamentais, parques e museus. Um exemplo é uma atividade produzida no JMix 

acerca de educação ambiental (figura 4).  

Figura 4 - Aplicação desenvolvida pelo JMix 

 

Fonte: Autoria Própria (2024) 

Todos os exercícios apresentados podem ser reunidos em uma sequência lógica na 

organização através do aglutinador de atividades TheMasher. Assim, o aluno vai realizar 

a sequência de práticas conforme definida pelo instrutor. 

 

Considerações Finais 

Além da utilização das tecnologias digitais voltadas para educação, seu uso deve ser feito 

de modo a observar o espaço e o contexto no qual se insere, bem como suas 

especificidades. Seja o enfoque em determinado conteúdo ou o objetivo que se espera 

atingir com sua utilização, sendo assim um meio consciente para atender diferentes 

necessidades e propostas das atividades educacionais. 
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Dadas as diferentes circunstâncias, os softwares educacionais que tem como 

potencialidade principal possibilitar a autoria de atividades que atendam os diferentes 

públicos e espaços propiciam usos que podem tanto contribuir para a ludicidade e 

enriquecimento de currículos nos espaços educacionais formais quanto, nos não formais, 

tendo como função tratar dos conteúdos em si. 

Sendo uma ferramenta versátil de autoria, a suíte Hot Potatoes é capaz de atender os 

diferentes espaços educativos e públicos, pois é possível criar atividades variadas que se 

adequem aos diferentes ambientes e suas necessidades. 
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