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Resumo: O projeto de pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento de tutoriais da suite Hot
Potatoes na versdo 7. A suite permite o desenvolvimento de cinco tipos de aplicagdes diferentes:
JCross, JCloze, JQuiz, JMix, JMatch e o The Masher que ¢ um aglutinador de aplicagdes.
Inicialmente, foram pesquisados diversos artigos obtidos em repositorios virtuais, sobre
tecnologias e midias educacionais e desenvolvimento de objetos de aprendizagem (AO), bem
como também as possibilidades de utilizacdo adequada no ambiente escolar, de materiais
descrevendo caracteristicas necessarias a produgdo de tutoriais que sejam didaticos, sobre a
utilizagdo de softwares educacionais com a iniciativa de uma sala de aula mais participativa e
as possibilidades de alcance com relagdo a tutoriais digitais, visando a facilidade e
democratizagdo do acesso a essas informagdes. Posteriormente foram desenvolvidas as Guias
de Atividades e um Tutorial geral sobre a suite.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem; Jogos educacionais; Software de Autoria.

Abstract: The research project had as objective the development of tutorials of the suite Hot
Potatoes in the version 7. The suite allows the development of five types of different
applications: JCross, JCloze, JQuiz, JMix, JMatch and The Masher, which is a binder of
applications. Initially, were researched various articles obtained in virtual repositories, about
technologies and educational medias and the development of learning objects, as well as the
possibility of proper use in the school environment, of materials describing required features
for the production of tutorials that are didactic, about the use of educational software with the
initiative of a more participatory classroom and the possibilities of reach in relation to digital
tutorials, aiming to facilitate and democratize access to this information. Activity Guides and a
general Tutorial about the suite were subsequently developed.

Keywords: Authoring system; Educational games; Learning objects.
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INTRODUCAO

Atualmente as tecnologias digitais (TDs) estdo disponiveis para a maioria dos
professores e estudantes e em geral se caracterizam por estarem presentes na maior parte dos
ambientes. Escreve Andrea Padilha, que as tecnologias digitais sdo ferramentas que
possibilitam a transformagao social e ndo apenas recursos para distragao e entretenimento, logo,
permitem que dentro da escola todos tenham voz e possam criar e compartilhar seus
conhecimentos e ndo simplesmente reproduzir o que outros ja fizeram (PADILHA, 2016).
Portanto a possibilidade de uso das tecnologias digitais na educagdo, trata-se de uma situagao
de transformagdo do ambiente, da realidade social ¢ do modo de se lidar com os conteudos, os
aproximando dos alunos.

Uma das oportunidades de trabalhar os conhecimentos e conceitos de um determinado
contetdo ¢ através de recursos digitais seja como artefato principal na pratica docente, seja
como material auxiliar a mesma. Uma vertente utilizada sdo os Objetos de aprendizagem (OA)
que podem ser utilizados e reaproveitados em outros momentos ou mesmo por outros docentes
caso disponibilizados em repositérios ou em materiais instrucionais, dentro dos Objetos de
aprendizagem estdo categorizados os jogos educacionais, ferramentas que auxiliam a didatizar
os conteudos e possibilitam um maior engajamento no processo de aprendizagem podem ser
desenvolvidos ou aproveitados para apresentar ou mesmo para revisar um conteudo.

Em geral, um impeditivo para a producdo de jogos educacionais e outros tipos de objetos
de aprendizagem por parte dos docentes ¢ a falta de conhecimento das técnicas de programacao
ou mesmo de utilizacdo de determinadas ferramentas que sejam complexas para usuarios nao
experientes. Para tanto existem varios softwares e plataformas online que permitem o
desenvolvimento de jogos educacionais por pessoas que ndao possuem conhecimentos
avancados de programacdo ou utilizacao dos meios digitais.

Uma destas possibilidades ¢ a utilizagdo da suite Hot Potatoes para desenvolver jogos
educacionais que sdo também objetos de aprendizagem. Assim, o projeto de pesquisa teve como
objetivo o desenvolvimento de tutoriais da suite Hot Potatoes, versdo 7. A suite permite o
desenvolvimento de cinco aplicag¢des diferentes: JCross, JCloze, JQuiz, JMix, JMatch e The
Masher que ¢ um aglutinador de aplicagdes. Além disso se trata de uma ferramenta de uso
gratuito o que facilita e muito o acesso, que em geral pode ser realizado por qualquer pessoa

desde que possua um computador.
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METODOLOGIA

Inicialmente foi pesquisada a bibliografia existente sobre o tema das midias
educacionais e desenvolvido um treinamento pratico nos softwares a serem utilizados durante
o projeto, nivelando os conhecimentos entre os componentes da equipe do projeto.

Posteriormente foi realizada a instalagdo do pacote Hot Potatoes e realizada a
exploragcdo do ambiente.

Na etapa seguinte foram pesquisados os recursos necessarios para a elaboragdo das
Guias de atividades, o planejamento da producdo do artefato e a forma de veiculagao.

Com estas etapas concluidas, foi possivel desenvolver os manuais de utilizagdo das
ferramentas do pacote, assim como o entendimento de sua operagdo. Guias de utilizagdo sdo

importantes para a transmissdo dos conhecimentos produzidos no projeto.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Sdo muitas as possibilidades de utiliza¢do das tecnologias digitais (TDs) na educagdo,
e “com as mudangas no paradigma pedagogico 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).

Segundo Souza e Parreira Junior, as TDs devem ser utilizadas como suporte aos
professores em suas atividades académicas, considerando que atendem alunos que estdo em
contato constante com as tecnologias, mas somente o uso de recursos tecnologicos nao ¢é
garantia de aprendizado eficaz, porém pode contribuir para um aprendizado significativo ou
seja, “um aluno pesquisador, autbnomo, capaz de utilizar a tecnologia para promover o [seu]
conhecimento™ (2016, p.3).

A utilizagdo de materiais didaticos tem sido uma forma de complementar aulas,
palestras e oficinas em ambito pedagogico, contudo, o cenario escolar tende a se transformar
com o passar do tempo, trazendo um novo ambiente contempordneo além de associar
tradicionais ferramentas didaticas com tecnologias digitais (ROCHA; MORAES; PARREIRA
JUNIOR, 2019).

Alguns destes recursos digitais sdo denominados de Objetos de Aprendizagem (OA),

que passaram a ser construidos como formas de auxiliar o aprendizado, a resolu¢do de
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problemas e principalmente a inovagao metodologica com a utilizagdo desses objetos (ROCHA;
MORAES; PARREIRA JUNIOR, 2019).

Um destes recursos sdo os jogos educacionais. E possivel observar que os jogos
educacionais s@o derivados dos games e que geralmente sdo desenvolvidos para serem
executados no computador, e normalmente os desenvolvedores estdo mais com a diversdo, com
o ludico e o entretenimento, os quais sdo requisitos para o mercado atual, ndo tendo
compromisso com o pedagoégico e a educacio (BARBOSA; FERNANDES; PARREIRA
JUNIOR, 2015). E, portanto, ndo sendo adequados para as atividades educacionais na maioria
das vezes.

Bleicher e demais autores (2013) apresentam que ao projetar um OA € necessario ir
além dos fatores educacionais e didaticos e devem ser considerados também os fatores graficos
e técnicos. “Isso quer dizer que o desenvolvedor desse tipo de recurso educacional precisa
pensar no design ao mesmo tempo em que planeja o conteiido e estrutura os aspectos
tecnologicos” (p. 3).

Mendes, Almeida e Catapan (2020) escrevem que entre os autores pesquisados em seu
trabalho que os OAs contribuem para o processo de ensino-aprendizagem. Que eles podem
acelerar a aprendizagem dos alunos e também possibilitar a colaboracdo entre eles. E
apresentam, citando Sampaio e Almeida (2010) que “importancia de se utilizar os OA esta no
fato destes promoverem uma aprendizagem de tipo colaborativa, ou seja, essa ferramenta
pedagdgica permite a construgdo do conhecimento porque contempla a interagdo e a cooperagado

entre parceiros” (p. 136).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram desenvolvidos tutoriais explicando as funcionalidades e ferramentas que
pertencem a Suite Hot Potatoes e as possibilidades de utilizagdo por professores na producéo
de atividades que permitam uma participagdo mais ativa dos alunos no processo de
aprendizagem. A Figura 1 apresenta a capa e o sumario do tutorial geral da suite desenvolvida

no projeto.
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Figura 1 — Tutorial sobre a suite Hot Potatoes

L 2 L]
BN _INSTITUTO FEDERAL w(_.i’ TEC ;
==l ingula Minginy Eese—e ELIMARID

wpus Ubertiniti Centro =

1 mmEeeagka

L} Lemomiarss pored atwrw 3 wema ko na i .
T DESERNCLUMENTD

21 Apwmbari ke ol Prlalres -

33 Apasnnn Cus

T Awmdiein M

I il T ——
I At

s m ke

COMLRA Z =
Guia Instrucional do iy A

Hot Potatoes

2023

Fonte: Autoria propria (2023).

Rocha, Moraes e Parreira Junior (2019) apresentam as ferramentas da suite:

O JCloze ¢ 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.

O JQuiz é um criador de questionarios de selecdo multipla, respostas curtas, escolha
multipla ou uma combinagdo dos dois outros anteriores.

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

O JMix desenvolve atividades de ordenar textos (colocar na ordem correta), conhecido
como sopa de letrinhas ou atividade de arrastar e soltar, onde o usuario deve arrastar e soltar
cada bloco na ordem que achar conveniente para formar a frase.

O JMatch ¢ um criador de atividades de associa¢do de pares, no qual o usuario deve
associar colunas, a segunda em relacdo a primeira. Tendo dois tipos de atividades: escolha
multipla e de arrastar e soltar.

Para cada ferramenta foi desenvolvido um tutorial especifico. A Figura 2 apresenta a

capa e a primeira pagina do tutorial da ferramenta JCloze.
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Figura 2 — Tutorial do JCloze:
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Fonte: Autoria propria (2023).

A atividade desenvolvida na ferramenta é um arquivo HTML e pode ser executada em
qualquer browser. A vantagem ¢ que pode ser acessada através da internet ou entdo em um
servidor ou mesmo off line, quando deve estar disponivel no computador. Um exemplo de
aplicacdo, foi o desenvolvimento de uma palavra cruzada, que estd descrita no Guia de

Atividade do JCross (Figura 3).

Figura 3 — Palavra cruzada

PALAVRAS CRUZADAS

Complete.

As palavras do exercicio se encontram no texto de apoio.

A corrida de sapinhos
- N&o véo conseguirl Nao véo conseguirl
E os sapinhos iam desistindo, menos um, que subia tranquilo, sem esforco

No final da competicdo, todos os sapinhos desistiram, menos aguele

Todos queriam saber o que aconteceu, e quando foram perguntar ao sapinho
como ele conseguiu chegar até o fim, descobriram que ele era SURDOI

Moral

Quando queremos fazer alguma coisa que precise de coragem néo devemos
escutar as pessoas que falam que vocé no vai conseguir. Seja surdo aos
apelos negativos. Verificar

Fonte: Autoria propria (2023).
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A Figura 4 apresenta uma atividade desenvolvida a ferramenta JCloze a partir da Guia

de atividade elaborada. Assim, ¢ possivel desenvolver uma atividade de preencher lacunas.

Figura 4 — Preencher lacunas.

Lembre-se de que vocé pode ulilizar as pistas
preenchimento.

Uma Raposa, morta de fome i, 0 passar diante de um pomat, penduradas nas ramas de UMma vigosa videlra, alguns cachos de exuberantes| | ﬁ)rmm &0 mais importante
maduras.

NE0 pensou duas vezes, depols d icar-se que o estava livre de intrusos, resolveu colher
1 mas C

Usou de todc dates, connecin antificios p

= fora do seu alcance, acabou cansando-se em VAo, & hada conseguiu.

P

Deu meia volia & fol-se embora, desapontada fol dizende:
'As uvas afinal estdo verdes, ndo me servem '

Fonte: Autoria propria (2023).

Assim, com a Guia de atividade € possivel que novas atividades sejam desenvolvidas,
adaptando o conteudo a ser trabalhado.

E escrevem Santos e outros autores (2017, p. 1024) que “associando o contetido da
disciplina visto em sala de aula [com] as atividades construidas no software pelos alunos™ gerou
uma motivagdo 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 aplicagao das atividades desenvolvidas no software Hot Potatoes
favoreceu a interacdo dos estudantes com os conteudos das disciplinas.

Logo, o material desenvolvido neste projeto pode ser apropriado pelos docentes para ser
utilizado como material de apoio, sendo desenvolvidas as atividades por parte dos professores

ou mesmo como foi utilizado por Santos e demais autores.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho foi desenvolvido com a pretensdo de que novas acdes sejam propostas a
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partir deste material instrucional. E possivel desenvolver um conjunto de novas aplicagdes
considerando uma tematica definida assim como a oferta de oficinas de extensdo e de ensino.

Com a publicagdo deste material, sera possivel que docentes de qualquer area do
conhecimento e discentes de cursos de formacgdo de professores possam utiliza-los para o
desenvolvimento de novas aplicagdes em suas acOes pedagdgicas. Sdo oportunidades de
utilizacdo de recursos digitais em sala de aula, estimulando os alunos através de pequenos
aplicacdes que demandam pouco recurso tecnoldgico.

Com o material desenvolvido, o proximo passo sera a elaboragdo de videos
apresentando o desenvolvimento das aplicacdes descritas nos tutoriais. E mesmo novas
aplicagdes para um conteudo especifico.

Para os estudantes envolvidos foi tanto uma oportunidade de aprendizado na atuagdo
em um projeto de pesquisa, assim como para a equipe como um todo. E também o
desenvolvimento de habilidades relativas a uma comunicacao didatica e eficiente.

E por tltimo, este projeto busca a retomada de um recurso digital que passou varios
anos sem atualizacdo e que recentemente foi atualizado para comportar a versdio HTMLS5 que
permite a utilizacdo de novos recursos dos navegadores e consequentemente permite um

aperfeicoamento das ferramentas da suite.
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