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RESUMO

As tendéncias tecnoldgicas fazem parte da esocogapeofessores trazem a necessi-
dade de repensar a pratica, os objetivos e praceestagogicos. Nas escolas a in-
forméatica esta sendo posta a servico da educacdo ema ferramenta auxiliar para
a aprendizagem, pois 0 computador pode proporciEx@ariéncias que outros equi-
pamentos ndo sao capazes de oferecer. Tendo eneststnovo cendrio educacio-
nal aberto, dindmico e adaptavel, onde o profgsassa a ser o facilitador do pro-
cesso de desenvolvimento intelectual do aluncatmatho proposto tem por objetivo
desenvolver um objeto de aprendizagem paeamsino das ciéncias aplicado ao 4°
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal dg@nenFundamental Tiraden-
tes- Mata-RS com o auxilio doftwareHot PotatoesPara contemplar os objetivos
propostos, percorreu-se o caminho metodolégicontai® pela pesquisa. Os resul-
tados foram expressos em forma grafica, juntameoe a analise quantitative
uma abordagem descritivegrificando-se a importancia do uso das midiaslaoep
jamento do professor. @oftwaredespertou a curiosidade e o interesse dos educan-
dos em realizar as atividades desenvolvidas ret@ble aprendizagem proposto.

ABSTRACT

Technological trends are part of the school anddhehers bring the need to rethink
the practice, goals and teaching processes. linteehool training is being put to
the service of education as an auxiliary tool &arhing, because the computer can
provide experiences that other devices are not bleffer. In view of this new
educational scenario open, dynamic and adaptiverevthe teacher becomes the
facilitator of the process of intellectual develaam of students, the proposed work
aims to develop a learning object to the teachingc@nce applied to the 4 th year
teaching Elementary School Municipal ElementarydatfTiradentes - Forest - RS
with the help of the software Hot Potatoes. To addithe objectives set, walked up
the path guided by methodological research, thalteesrere expressed in graphical
form, along with quantitative analysis and a dgsoré approach, verifying the
importance of using media in teacher's plannindtvw&oe aroused the curiosity and
interest of students to undertake the activitiegppsed in the learning object.

PALAVRAS - CHAVE
Escola, Objeto de Aprendizagespftware Hot Potatoes.
KEY WORDS

School , Object of Learningpftware Hot Potatoes.

! Artigo apresentado ao Curso de Midias na Educdaddniversidade Federal de Santa Maria, como riéguis
parcial a obtengéo do titulo de Especialista emadida Educacéo.

2 Aluno (a) do Curso de Midias na Educacéo da Usigade Federal de Santa Maria.

® Professora Orientadora Especialista em Tecnolaggasnformacdo e Comunicagédo aplicadas a Educacéo
(UFSM) e Mestre em Ciéncia da Computacdo (UFSM).



1 INTRODUCAO

O uso das tecnologias e as constantes mudancascquem na sociedade vém
evoluindo a cada dia e chegam nas escolas contadute facilitar a aprendizagem. Os pro-
fissionais da educacao e educandos precisam estapmrstante busca pelo novo e, sempre
pesquisando novas formas de ensinar, sendo assieguzandos esperam aulas atrativas e
que delas fagam parte as tecnologias.

Sabe-se que a relacdo midias/professor/aluno éza&s wm pouco confusa e con-
flitante por ambos os lados. Sendo assim, é natessder o que pensam educadores e edu-
candos e que os mesmos devem buscar juntos a medim&ira de fazer uso das tecnologias
em sala de aula, utilizando-as como ferramentéittainra do aprendizado.

Tendo em vista este novo cenario educacional glairtdmico e adaptavel, onde
o professor passa a ser o facilitador do processdedenvolvimento intelectual do aluno,
expde-se a seguinte questao:

Por que nao aproveitar a motivacdo dos alunos péladades digitais, em espe-
cial, as computadorizadas? Em resposta a questéidaala, o presente trabalho tem por obje-
tivo utilizar a informatica como ferramenta auxilimo desenvolvimento do ensino-
aprendizagem, proporcionando ao aluno a oportuaidacatuar como ser ativo na construcao
do proprio conhecimento.

Conhecedora desta necessidade foi desenvolviddjgtoale aprendizagem para
0 ensino das ciéncias com o auxiliosiiftware Hot Potatoesste objeto de aprendizagem
foi aplicado aos catorze alunos do 4° ano do BnSimdamental da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Tiradentes, Mata/RS. O Trabddisenvolvido foi aplicado no laborato-
rio de Informatica da Escola Estadual de EnsinalBaorental Florismundo Eggres da Silva, a
qual possui cerca de 20 computadores, conectaltsraet.

O softwaredesenvolvido visou proporcionar ao publico alManas do 4° ano do
Ensino Fundamental, conhecimentos basicos soboateldo agua na area de ciéncias, pos-
sibilitando ao aluno relembrar e revisar o contedédsenvolvido em sala de aula. Contetdo
que salientou os beneficios e 0s prejuizos queia ggde causar no meio ambiente; como se
forma a chuva; os estados fisicos da 4gua; entresouA construcdo do conhecimento foi
realizada por meio de uma acéo interativa do atano o objeto de aprendizagem, o que leva
para uma acao reflexiva e para um nivel crescentgdrfeicoamento.

Considerando a questdo citada anteriormente, ég¢oode aprendizagem tem

como objetivo geral contribuir para que o alunosposer um ator importante na difuséo do



conhecimento a partir de um processo que se in@sgrocessos didaticos e culmina com seu
ato criativo. Processo esse que devera lhe danorsdimenséo dialégica do processo ensi-
no-aprendizado. Como objetivo especifico cita-¢dizar no planejamento urBoftwareLi-

vre, compreender e conhecer as ferramentas deaadmsoftwareHot Potatoes elaborar
um jogo de cruzadas e um de perguntas e respagiiimando oSoftwareHot Potatoest;
proporcionar ao aluno maior conhecimento em relagéoontetdo de Ciéncias desenvolvido
durante o primeiro trimestre; permitir ao aluneritificar e entender o contetido sobre a a-
gua, desenvolvido em sala de aula através de pesquassibilitar reflexdo e interagcdo com o
objeto de aprendizagem; produzir material didalictico, utilizando as tecnologias de infor-
macao, para o segmento do ensino fundamentalr{od2 & promover a aquisicao de conhe-
cimento de diferentes formas com a utilizacdo doansos tecnolégicos.

Os tdpicos explorados neste artigo serdo os seguiAtsecao dois apresenta um
estudo sobre a informética na educacédo. A secée ti@dicada exclusivamente para aborda-
ra ferramenta para a construcdo de objetos de dipagiemHot Potatoes A secao quatro
aborda a metodologia adotada para a realizacacadalthio. O objeto de aprendizagem de-
senvolvido é apresentado na secéo cinco. A se¢g@@senta os resultados. A secao sete

apresenta as consideragoes finais sobre o temagaete suas referéncias.

2 A INFORMATICA NA EDUCACAO

A educacdo busca na informética uma tentativa pensar seus objetivos e pro-
porcionar o desenvolvimento do conhecimento parimédio do uso das midias nas escolas.
Entretanto, a utilizacdo das mesmas no planejantmiarofessor nao significa, necessaria-
mente, que deve ser repensada toda sua baseifitoedf relagdo a educacao.

Com a evolugéo tecnoldgica muitas escolas ja teplameado laboratérios de
informatica com acesso a Internstftwareseducacionais e programas basicos (editores de
texto, programas de edicdo de imagens e apresesfgganilhas de calculo, etc), os quais
sdo explorados por professores e alunos. Porénbasta ter os recursos, é preciso saber
utiliza-los de forma correta e garantir desenvobiiho e a aprendizagem dos alunos.

Em um primeiro momento, € preciso partir do ppiique o computador néo é
apenas uma ferramenta de trabalho isolado ndo seapaz de pomover avancos

educacionais se usado de maneira incorreta. Aasgc@ decide utiliza-lo como ferramenta



para o trabalho didatico precisa de professorpazes e preparados para fazer uso dos
recursos oferecidos pelo sistema tecnoldgico.

Nos dias atuais sdo criadas inumeras formas dedipaelo através da Internet.
Essas nos mais diversos idiomas e com os maigleariamas, sendo muitos na area da edu-
cacgdo, oportunizando a professores e alunos de tisdoiveis de ensino descobrir uma forma
atrativa de aprender, de ensinar, de informar,ctaecer, de compartilhar, de publicar e de
comunicar. Como afirma Lévy (1993, p.7) “novas nia@sede pensar e de conviver estdo
sendo elaboradas no mundo das telecomunica¢cOemi@igaatica”.

A Internet é um instrumento, importante, que psede usado no crescimento
intelectual dos alunos. Mas, como em todas as midiae se utiliza, é preciso ter
plamenjamento, pois ndo adianta pedir ao alundagegeuma pesquisa na Internet sem antes
dar as devidas orientacdes. Cabe ao professorcefeaguda que venha a colaborar com o
aprendizado, esplanar a forma correta para a ejabade uma pesquisa bem como acessar
sites confiaveis e principalmente a criarem seaprps textos e ndo simplismente copia-los
dos sites que estdo pesquisando

Segundo Soares e Almeida (2005, p. 3):

Um ambiente de aprendizagem pode ser concebidoreiafa romper com as prati-
cas usuais e tradicionais de ensino-aprendizagem t@nsmissdo e passividade do

aluno e possibilitar a construcao de uma cultui@imatizada e um saber cooperati-
vo, onde a interacao e a comunicacdo sao fontesrddrucao da aprendizagem.

Portanto, cada professor deve utilizar as tecnatode informacdo e de comuni-
cacao (NTics) em prol da educacéo refletindo sobneo utiliza-las e que atividades e estra-
tégias ird propor. Uma das formas refere-se @atifio de objetos de aprendizagem que es-
tdo sendo explorados por alunos e professoresé@aadia surgem diferentes maneiras para os
mesmos serem utilizados como recurso pedagaogico.

Deve-se ter claro o que significa ensinar e apmerele que se pretende com a
midia utilizada. Torna-se necessario, também rrayeatica e a formagado do professor para
esse novo contexto educacional, bem como mudagasrriculo e na estrutura escolar. Ca-
be entdo, a cada professor descobrir sua propma&iraade utiliza-la de acordo com suas ne-
cessidades e em consonancia com seu interesseietatapois, como ja se sabe, ndo existe
uma férmula universal para a utilizacdo de umaanielin sala de aula (TAJRA, 2007).

Os aspectos citados causam inseguranca em mudtesgores ja que, em um
primeiro momento, precisam buscar mais informagdése o0 uso das midias e dos progra-

mas que oferecem subsidios para desenvolver grpiendem.



Portanto, ndo basta colocar a disposi¢cdo dos alumosebjeto de aprendizagem
sem orienta-los, é necessario priorizar o apreddizE de suma importancia que a escola
traga em seu projeto pedagogico objetivos eméelago uso da informatica e seus recursos
O professor deve oferecer subsidio a seus alumasgpa possam ser estimulados a produzir
conhecimentos através do uso do computador e er@aitp que sejam meros digitadores e
usem esse recurso como fuga para suas aulas.

S&o inumeras as pesquisas (Fagundes, 2005) e (2f}i¥y sobre o uso das tec-
nologias na educacédo, porém os estudos nem seemprehiegado até as escolas, pesquisas
que pretendem analisar, discutir e delinear agcescgntribuam para o uso das tecnologias
de forma a colaborar com a aprendizagem dos alunos.

A criacdo de materiais didaticos digitais que vemia a aprendizagem torna-se
uma preocupacao que tem sido cada vez maior (FAGES\R005).

Lopes (2002, p.2) cita que é desafiador “adaptafamatica ao curriculo esco-
lar” usando o computador como instrumento de apoio.

Mediante as dificuldades encontradas na producamateriais digitais de boa
qualidade foi desenvolvida a criacdo da Rededtiter Virtual de Educacdo (RIVED), um
programa da Secretaria de Educacao a DistanciaBBEual tem como objetivo principal,
contribuir com os professores através da proddeamnteudos pedagogicos digitais criados
pelas InstituicGes de Ensino Superior.

As pesquisas de Castro-Filho, (2007), Wiley, (206@Jipe e Faria, (2003), mos-
tram formas de produzir materiais digitais que isi@alizados de maneira rapida e eficaz e,
gue contribuem no processo de ensino e aprendizafyesaguir sdo apresentadas algumas
definicbes de objeto de aprendizagem:

Para Lom, os objetos de aprendizagem (OA) sdoidefiromo entidade digital a
ser usada durante a aprendizagem (LOM, 2000). @ &aistro-Filho (2007, p. 2), diz que:

Os Objetos de Aprendizagem devem ser especificaga“objeto deve ajudar os a-
prendizes a alcancar o objetivo especificado”. 8eagbsim os Objetos de Aprendi-
zagem tem a tarefa de envolver varias dimensdape esultados vao de pequenas

atividades realizadas em computadores as simulag@plexas que garantam e
contribuam para a aprendizagem do usuario.

Um ponto importante é o incentivo a criacaolum@ nédo deve ser colocado de
forma passiva perante o computador. As ferramdatamlogicas devem ser a base para que
0 mesmo instigue a curiosidade e crie buscandmberimento . Uma planilha de calculos,
pode ser usada para um trabalho de mateméatica ados astatisticos, criando formulas e



gerando gréaficos. Um editor de textos pode sedagmra a criagdo de um jornal com
noticias e informacdes sobre o conteldo de umapliec Um objeto de aprendizagem

apresenta iniUmeras possibilidades para elaboragdaulhs com imagens, sons e outros
elementos multimidia.

O importante é que ao utilizar os recursos darnmética em sala de aula, o
aprendizado esteja sendo a prioridade no planejantgn professor e nao simplesmente
transformar a maquina na principal figura educaai@squecendo que o alvo é o educando.
Professores e alunos devem assumir juntos o papeéitonagens e abusar da criatividade,
do raciocinio e das atitudes para que o objalw@roducdo que € o conhecimento seja

alcancado.
2.1 O USO DAS TECNOLOGIAS NA ESCOLA

A importancia das midias em sala de aula ja é petaes discutida por todos os
professores, pois reconhecem que a escola premaganhar o crescimento das tecnologias
e 0 desenvolvimento da sociedade. Precisam estatia com a evolugéo de seu tempo,
pois ndo se alfabetiza somente para ler e escreveim para acontecer uma melhor
comunicacao, ter uma visao critica de mundo. Pa@ faz-se necessario uma alfabetizacao
cientifica e tecnoldgica.

Segundo Freire (1985), muito mais do que o atielde escrever, a alfabetizag&o
digital integra um contexto maior que conhecer Uagens de programacéao, instalar ou
utilizar um sistema operacional, um aplicativo,responder-se eletronicamente ou navegar
na rede.

Independente da formacg&o do educador, pode-sebgereedificuldade que os
docentes vivenciam em sua pratica educativa quentso desses meios. A discussao sobre o
uso de tais midias ndo pode estar ausente das®sdok planejamentos e das acfes dos
educadores. Mesmo com algumas dificuldades alguosentes procuram investir
significativamente na melhoria da educacéo tegicdd

Portanto, € de suma importancia que os educagoFesupem-se, cada vez mais,
com estratégias didaticas que colaborem com o gsoceducacional valorizando o ensino
aprendizagem. Propostas de ensino que transforeteimadores e educandos em seres
humanos investigativos e busquem possibilidades planejar, agir, refletir e transformar
aquilo que fazem.

Hoje, ensinar e aprender envolve muitas informaeddificuldades em relacéo a

escolher o que é significativo para os alunos.rganizacdo das atividades é tarefa do



professor, porém a quantidade e variedade de iafgies depende cada vez menos do
professor, pois as midias podem servir como femgsecomplementares na confecgdo de
imagens, resumos de forma rapida e atraente. kopeeter um recurso dindmico, atraente e
atualizado que possibilite prender a atencdo dasamdos nas aulas, hoje pouco atrativas,
na maioria das vezes com quadro e giz.

As tecnologias constituem um poderoso instrumente gpermite pesquisar,
simular situacdes, testar conhecimentos, descobvios conceitos e aprimorar ideias. Pode-
se dizer que é um instrumento de aprendizagem piajltonde aprender a ler, buscar
informacgdes, pesquisar e comparar dados analisacdoteido em questdo. Surgem, entéo,
as tecnologias de informacéo para auxiliar nasdatiles citadas. A escola esté ficando para
tras nos conhecimentos que se referem a era digdafuar-se a essa nova forma de ensinar
torna-se um ganho significativo para as interagiie docentes e discentes. O espaco que a
escola dispdem para a realizacdo de trabalhtisaMrprecisa ser valorizado, explorado e
utilizado pelo professor.

Conforme Aradujo:

[...] com as novas tecnologias, novas formas denajger e novas competéncias sao
exigidas para realizar o trabalho pedagégicasera € fundamental formar con-
tinuamente esse novo professor que vai atuar aesiéente telematico em que a

tecnologia sera um mediador do processo ensirendimagem (ARAUJO, 2004, p.
66)

A citacédo apresentada demonstra as transformac@essjdo ocorrendo pelo a-
vanco das novas tecnologias e trazem um novo malgefmanejamento colocando docentes
frente a educandos. O uso das tecnologias damafgo e da comunicacéo (TICs) na maio-
ria das vezes destaca o computador, mais precisaraeimternet, como ponto chave para
novas formas de ensinar tendo em vista o vastocampinformacdes que ela disponibiliza.

As TICs utilizadas no processo de ensino-aprendimagplaboram com o desen-
volvimento e a pratica do professor, buscando &aoniel na qualidade do ensino e adotando
atitudes que contribuem para mudancas na areaudagib. Os envolvidos no processo ensi-
no-aprendizagem, professor/aluno, serdo os priseinefletirem sobre a sua prépria apren-
dizagem. Ao acompanhar o desenvolvimento dos edosarms professores verificam o de-
sempenho das habilidades e competéncias, as quaampser percebidas por meio de plane-
jamentos e aplicacdes de aulas motivadas por mculigersos, possibilitando a utilizacao
infinita das maravilhas que fazem parte do univetas midias, através de planejamentos

criativos que as transformacdes tecnoldgicas poigoam.



Segundo Freire (1999), aprender para nds € unmduasecriadora, mais rica do
que repetir a licdo dada? Temos deixado claro guender para nés € construir e reconstruir
0 conhecimento, sendo assim constatar para mudar.

O professor atua como intermediéario, levando o @larconseguir a autonomia
necessdria para a aquisicdo de aprendizagensicagjnéds. Permitindo assim, a interacdo e a
criacdo de exercicio atraves do dialogo possibditea reflexdo critica de conceitos e praticas
educativas. Compartilhar conhecimentos e escreleesalguma coisa, desperta a curiosida-
de e a criticidade sobre o assunto em questaddrarendo as informacdes em conhecimen-
to.

O uso de uma tecnologia no ambiente escolar compiearea de estudos que
surgiu nos Estados Unidos na década de 40, dendanirecnologia Educacional, a qual tem
como interesse, a busca de recursos que otimizepnoosssos de aprendizagem na escola
(PONS, 1994), portanto:

A falta de uma estratégia para o uso educativaoelesimeios e tecnologias provoca
a perda de seu potencial para os fins que se progyois 0 processo através do
qgual os educandos e os professores devem aprspriaequadamente dos novos
meios e tecnologias ndo é um processo automatitoawtodidata. O transito de
um determinado uso dos meios e tecnologias dasdivez entretenimento para um
uso destinado a objetivos de aprendizado e artalisBém néo é espontaneo. Re-
quer capacitacdo especifica e especializada (GORMR, p. 66)

As novas tecnologias surgem no momento atual corsioumentos para serem
usados pelos educadores em sala de aula em berddi@prendizagem dos educandos, tor-
nando as aulas um momento especial.

Os estudos de Papert (1985 e 1994), bem como deseguidores aqui no Brasil,
enfatizam os beneficios que ocorrem com o uso fdanidtica no processo de ensino apren-
dizagem, os quais possibilitam o desenvolvimentealeeitos e a utilizacdo de tecnologia
para a descoberta de novos conhecimentos desatn®lpor ele. A base psicoldgica dos es-
tudos de Papert - apoiados em Piaget - foi cozaci na linguagem LOGO, j& bastante utili-
zada no Brasil, que tem por objetivo oferecer &msos um avanco no processo de aquisicao
do conhecimento.

O professor torna-se o mediador e leva o alunadoamc¢ar a autonomia necesséa-
ria para a aquisicao de aprendizagens, possilgibtancriticidade em relagdo a conceitos e
praticas.

De acordo com Apple (1986), a nova tecnologia néméator isolado. Para este

autor, é necessério apontar de forma bastantei@s#eo uso da informatica na educacdo, tais



como o problema do emprego e o0 acesso de todosaemnologia, etc., pois os profissionais
da area da educacdo devem estar dentre as discugsbedo realmente objetivos deste pro-
cesso. “A tarefa como educadogegssegurar que ao entrar na sala de aula ela &staor
razdes politica, econbmica e educacionalmenteriostes, e ndo porque grupos poderosos
possam estar redefinindo nossos principais obgtaducacionais a sua propria imagem."
(1986, p. 48).

O educando tem a possibilidade de interagir coferaamentas tecnolégicas ob-
tendo desenvoltura e autonomia no trabalho cormgpatador, realizando as atividades pro-
postas com entusiasmo e dedicacdo. Sendo assomputador torna-se uma ferramenta im-
portante no desenrolar nas atividades escolares.

Utilizar no planejamento, urBoftwareLivre como oHot Potatoescompreende
conhecer as ferramentas de autoria do objetmquefessor irA oferecer a seus alunos e
consecutivamente gera outras formas de aprendes e gducador esta suscetivel a mudan-
ca.

Segundo Valente (1993, p.40) "o computador deveitsiegzado como um catali-
sador de uma mudanca do paradigma educacional. dwm paradigma que promove a a-
prendizagem ao invés do ensino...". Para Brand@®6(1p.101), "o pedagdgico € o ambito
gue catalisa a potencialidade de equacionar unetprgpcial que encaminhe concomitante-
mente a questdo da elaboracao de outros padrdasidealidade, e que seja capaz de instau-

rar padrdes alternativos de relacdes pedagogicasrgio senso”.
2.1.1 Objetos de aprendizagem

Os objetos de aprendizagem vém de encontro aomsmemuitos educadores e
trazem muitas formas de diversificar as aulas erdedver os contetados de forma mais inte-
ressante e atrativa, dessa forma confrontam enmaftizam conhecimentos. Sendo assim, um
objeto de aprendizagem apresenta recursos impest@ara auxiliar as mudancas que estéo
sendo proposta na escola nos dias atuais. O usbjel®s de aprendizagem pode enriquecer
0s conhecimentos enquanto utilizados pelos alunegigrante a interacdo com esses objetos
tem alternativas de construir o seu préprio commheato

De acordo com KENSKI:

O uso criativo das tecnologias pode auxiliar ofgzsnres a transformar o isola-
mento, a indiferenca e a alienacdo com que costamente os alunos freqiientam
as salas de aula, em interesse e colaboracao, giordm qual eles aprendam a a-
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prender, a respeitar, a aceitar, a serem melh@gsoas e cidaddos participativos.
(KENSKI, 2005, p. 79)

Com esse recurso o professor tem mais facilidadegraparar seu material dida-
tico aproveitando o que ja existe ou reutilizandeas objetos. A preparacdo de conteudos e
exercicios utilizando os objetos multimidia demamdato mais tempo por parte do professor
do que a producédo do material impresso.

De acordo com Nunes:

O pioneiro no uso de objetos de aprendizagem oetabpeducacionais, como era
chamado em 1997, foi o projeto Educational Objexinemy — EOE. Este projeto
teve inicio oferecendo informacdes a partir dadagiio de enderecos de um conjun-
to de simulacdes para que 0s usudrios trocasseeni@xpias e formassem uma co-
munidade de aprendizagem. Em seguida, essas s@asldgram organizadas em
bancos de dados, com regras de catalogacdo qubiltasam recupera-las e reuti-
liza-las em contextos variados (NUNES, 2003).

Segundo Butson ha muitas discussfes sobre o qagtabnm objeto de aprendi-
zagem, se € uma entidade digital ou ndo, se podesada, re-usada como referencial ou co-
mo parte de uma tecnologia no ensino-aprendizafRdT SON, 2003).

Conforme Polsani (2003), para construir um obj&t@prendizagem é preciso co-
nhecer o contetdo sobre a qual se pretende trapdétarminar a abordagem pedagdgica que
orientara sua criacao e uso; saber utilizar e neamesferramenta de autoria para sua constru-
cado e trabalhar de forma l6gica com os princip@prjeto educacional.

Conforme Perrenoud:

“E” preciso primeiramente que o professor possumpsiéncias necessarias
para a execugdo de tal tarefa, competéncias edsaslas dos “saberes a-
brangentes, saberes académicos, saberes espdoslezaaberes oriundos da
experiéncia.” (PERRENOUD, 2002, p.11)

E preciso, portanto, que as competéncias e hathd&lariorizadas pelo educador
estejam bem claras para que desempenhe um tradfalap e seja capaz de utilizar e reutili-
zar 0S NoVOS recursos cognitivos apoiados no asondidias.

A Internet torna-se um imenso celeiro de objetosglendizagem. O RIVED é
um dos repositérios onde se encontram disponinéiméros tipos de objetos de aprendiza-
gem. As enciclopédias, almanaques, revistas eigoamline sdo 6timos objetos de aprendi-

zagem que podem ser aproveitados e que possuemanmsapara elaboracao de atividades
pedagogicas.
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3. FERRAMENTA PARA A CONSTRUCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
HOT POTATOES

Os objetos de aprendizagem vém oferecer aos pooésssm instrumento de tra-
balho alternativo, que se utilizado de forma carqgddem auxiliar no desenvolvimento da
aprendizagem deixando a aula dinamica e interessBeissa forma os contetudos serdo fa-
cilmente desenvolvidos tornando-se atrativos ndesto atual. O objeto de aprendizagem
oferece aos alunos atividades ludicas tornand@cepso ensino aprendizagem mais atrativo,
podendo ser utilizado como um “jogo” em sala da.aD aluno passa a ser um sujeito ativo
Nno processo ensino-aprendizagem, pois tem a pldad# de criar e construir.

Existem varias ferramentas que permitem a consirdedobjetos de aprendiza-
gem, tais comgower point, webquest, hot potatpdentre outras. No trabalho proposto foi
utilizada a ferramentiaot potatoes.

Conforme Soares,

Hotpotatoes é um software educacional canadiano utilizado péaiea exercicios
sob a forma de objetos digitais para publicaca@wpdd Wide WebAtualmente na
versdo 6, encontra-se disponivel para as platafoWiadows, Linux e MadE gra-
tuito desde que utilizado para fins pedagdgicosrenjte que outros possam acessar
os exercicios na Web. Tem sido utilizado como feersta em Educacgao a Distancia
(EAD), como suporte a construcdo de instrumentoavdéiacdo on-line (SOARES,
2005).

O Hot Potatoes umsoftwareque aceita a elaboracao de seis tipos de exerci-
cios diferentes e interativos. Suas possibilidasis:. multipla escolha, ordenar frases,
perguntas abertas, palavras — cruzadas, asso@ag@mpletar lacunas. Depois de criado
um exercicio em um dos tipos possiveis, € geradcm pagina HTML.

O interessante é que além da possibilidade de egnar atividade e deixa-la
mais atrativa, existe a possibilidade do aluno trairsas questfes para posteriormente
serem usadas no jogo.

Os procedimentos a serem seguidos para criar umtiedenoHot Potatoes
sao: abrir programa,; inserir dados para os exes;iconfigurar o exercicio (cores, tipos
de letras, mensagens aos alunos); guardar o arqpev@ posteriormente modificar o
exercicio), editar e salvar pagina web e o Ultpasso sera testar o exercicio e melhora-

lo, caso necessario.
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O Hot Potatoes umsoftwarede uso livre com fins educacionais nas escolas,
€ um programa composto por seis modulos destinadogcdo de exercicios. Os modu-
los sédo formados por:

BC (Escolha Mdltipla) possibilita gerar exercicios ggreencher lacunas em
um texto. Permite criar botdo ajuda para a palaveer preenchida, oferecendo assim,
uma dica ao aluno.

JQUIZ (Exercicios de Respostas Curtas) possibilita ac@dade questionario
com 4 modelos pré-definidos (multipla escolha, petgs e respostas). As perguntas po-
dem ser abertas e oferecer ajuda e pistas parastasp

JMIX (Construcdo de Frases) cria um exercicio para ngin$tases a partir de
palavras desordenadas, ao fazer a ordenacédo daggsah frase € gerada corretamente.
Também ha possibilidade de se criar uma ajuda.

JCROSS (Palavras Cruzadas) cria exercicios em formatgalavras cruza-
das. O professor pode criar linhas e colunas compaés/ras a serem descobertas pelos
alunos. Para cada pergunta a sua resposta en@antra-palavra cruzada. Também ha
possibilidade de criar um botdo de ajuda para watra,loferecendo uma dica ao aluno.

JMACTCH (Associagdo de Colunas) cria exercicios de ordenaca

JCLOSE (Preenchimento de Lacunas).

Essas ferramentas possibilitam criar seis tipoexggcicios interativos para a In-
ternet, ajustados aos navegadores mais utilizaal®8EB tais como a Internet Explorer e o
Netscape, bem como com as platafori@sdowsou Macintosh

O softwareHot Potatoes um recurso que tem como objetivo auxiliar nastton
céo de objeto de aprendizagem (OA). O OA devegast curiosidade dos alunos despertan-
do o interesse em aprender, que quando bem plantegedo conhecimento.

Criar um objeto de aprendizagem cormaaftwareHot Potatoegorna-se uma for-
ma divertida para estudar e revisar o conteudandesgdo. Tem como objetivo proporcionar
aos alunos condi¢Bes para que construam o conhgoiragavés da pesquisa e reflexdo, uti-

lizando, para isso, a informatica como ferramentaliar na aprendizagem.

4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagepopto, foi utilizado oft-

ware Hot Potatoeso qual € composto por um conjunto de seis feméase que possibilitam
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a elaboracgéo de seis tipos béasicos de exercidigsiiivos (jogos) disponibilizando-os para
servirem como fonte de pesquisa.

Essa investigacao visa criar um “objeto de aprewgimn” usando o conteudo tra-
balhado na disciplina do ensino das ciéncias aji@ 4° ano do Ensino Fundamental, na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Tiradengesigade de Mata — RS.

De acordo com Ludke e André a pesquisa constitid abordagem qualitativa,
pois:

A pesquisa qualitativa tem um ambiente natural cem fonte direta de coleta de
dados e o pesquisador como seu principal instrwrferdt supde o contato direto e
prolongado com o ambiente e a situacdo que estt sevestigada, via de regra a-
través do trabalho intensivo de campo (LUDKE; ANDRES6, p.11).

Para alcancar os objetivos propostos, o primeirmemo desta pesquisa foi a re-
visdo bibliografica a fim de estruturar o traballlbsegundo momento buscou conhecer os
alunos da Escola, seu ambiente de estudo, obsergand interesses e necessidades. No ter-
ceiro momento, foi realizada a modelagem da apdiwa; o desenvolvimento das atividades
integrantes do objeto de aprendizagem. No quartmento, o objeto foi aplicado aos edu-
candos do 4° ano. Ainda, nesta etapa, foi obser@adteracdo dos alunos com o objeto de
aprendizagem. No quinto momento, foi elaboradoliean um questionario avaliativo com
a finalidade de avaliar o objeto de aprendizagesemelvido e o impacto que a utilizacao de
um recurso tecnolégico causa no processo de eapiemdizagem do aluno. No sexto mo-
mento, foram apresentados os resultados em forafi@ayrE no sétimo momento, apés a rea-
lizacdo da pesquisa de campo foi feita a andliserii#a dos dados. Conforme Gil (2002) a
pesquisa de campo busca respostas por meio deapvatenciada em um grupo ou comuni-
dade o qual devera buscar maior qualidade no oaser investigado, proporcionando a
pesquisadora contato direto com 0s sujeitos pestdpss possibilitando um resultado eficaz

em relacdo as informacgdes coletas.

5 O OBJETO DE APRENDIZAGEM

O conhecimento e interacdo comsajtwareHot Potatoesno qual foi desenvolvi-
do o objeto de aprendizagem, deu-se através deipasgleitura. Apds obter o conhecimento
necessario para a construcédo do objeto de apreediza primeiro passo foi realizar a insta-

lacdo dosoftwaré.

“ http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked
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Em um primeiro momento foi realizada junto com lsaes a leitura do texto so-
bre o contetido “Agua” da area de ciéncias. Aplistara a turma foi dividida em dois gru-
pos: 0 primeiro grupo construiu uma atividade chdgan@ruzadinha e o segundo criou outra
atividade do tipo Perguntas e Respostas, tendo d@se o texto fonte de pesquisa. Nesse
momento foi explicado aos alunos que a atividadeapiavam criando seria disponibilizada
em um objeto de aprendizagem e que se transformariam jogo, 0S quais teriam acesso
posteriormente.

Em um segundo momento com o auxilio da professemgrgpos comecam a de-
senvolver as tarefas construidas em papel pactatero que se pretende.

No terceiro momento, foram feitas as correcdes @jostes necessarios para
construir o objeto de aprendizagem proposto. Asdades implementadas no objeto de a-
prendizagem foram a Cruzadinha na ferramenta J@@ssPerguntas e Respostas na ferra-
menta JQuiz.

Apés instalar softwareHot Potatoes realizar pesquisa para saber como utili-
zar os modulos JCross e JQuiz do objeto da ajeegem, disponibilizou-se a atividade
criada pelos alunos em sala de aula. A atividaderd®lvida anteriormente em papel trans-
formou-se em jogo nsoftwaree é acessada pelos alunos do 4° ano sem maioraddifies.

A Figura 1 ilustra a atividade Cruzadinha desendalcom osoftwareHot Pota-
toes.

T

AGuA

Sua pontuacso é 0%
Perguntas incorretas

HORIZONTAIS 1. A mudanca do estade liquide para o solide forma o. | Pista
VERTICAIS 1: Estado fisico quando a agua € vapor Enter | Fista | i

| F L

Figura 1 — Atividade Cruzadinha
Conforme se pode observar na Figura 1 para resolegercicio, o aluno devera
clicar no numero onde na parte superior da jangdseagera a questdo que devera resolver.
Apdbs responder devera pressionar a tecla Enteegpasta aparecera no lugar correto. Tam-
bém, caso necessite podera clicar na palavra dtigi&ira receber ufeedbackFinalizando,

ao acessar o botéo “verificar resposta” obter&oltado.
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Na Figura 2 é apresentada a atividade que integgguptas e respostas desenvol-
vida com o ferramenta JQuiz integrantesdftware Hot Potatoes

A histéria de uma gotinha d'agua

Leia o texto para responder

-
Figura 2 — Atividade Perguntas e respostas

Conforme ilustra a Figura 2, para resolver o éx@rale perguntas e respostas,
o aluno deverd ler o texto e em seguida a pergiicndo na alternativa que achar correta
(A — B — C). Na parte superior da janela apare@@mpe que leva para a proxima pergunta a
ser respondida. Caso necessite podera reler g f@iEo0 mesmo permanece na janela a fim
de esclarecer duvidas em relacdo ao assunto. Z&ndb, ao acessar o botéo “verificar res-
posta” obtera o resultado.

O objeto de aprendizagem oferece atividades |8difzilita 0 processo en-
sino aprendizagem tornando-o mais atrativo e trgpgo” para a sala de aula como for-
ma de construir o conhecimento. Para Tarouco €@5), o jogo deve ser inserido no
planejamento de maneira diversificada e com avetegdo do professor. Promove a inte-
racao entre alunos que passam a ser sujeitos davagrendizagem.

Segundo Perrenould:

Ao avaliar os alunos o professor deve colocadleguentemente em situagfes de
aprendizagem, envolvendo-os e provocando-os enzaua de desenvolvimento
proximal. Deve avaliar a partir da percepcao do@a&ino ja aprendeu ou apresen-
ta dificuldade, o professor deve criar situac6ea pae cada aluno progrida em seus
conhecimentos. Nesse sentido uma das competénaas grofessor deve desen-
volver no processo avaliativo € Conceber e fazelugvos dispositivos de diferen-
ciacdo, sendo este, um dos grandes desafios dacéea({ Perrenould, 1999).

Portanto, a avaliacao realizada foi continua, & auelia os alunos durante o pro-
cesso de construcdo das atividades e conhecimepta@monstram ter sobre o conteudo.
Assim, foram avaliados: a participacdo, o intereaseriatividade, o respeito com colegas e
professor, a responsabilidade e a pontualidadediosandos.



16

Apbs os alunos do 4° ano construir o jogo em fdi@apel e 0 mesmo ser dispo-
nibilizado pela professora no objeto de aprendizages mesmos foram até o de Laboratério
de Informética onde acessaram e jogaram tendo provacdo do que haviam feito. Apds a
interacdo com o jogo foi aplicado um questionavialiativo para avaliar o objeto de aprendi-
zagem e de que forma um recurso tecnolégico auxiie construcdo do conhecimento. Os

resultados sédo apresentados na préxima secao.

6 RESULTADOS

Apds os alunos do 4° ano acessar o jogo, foi ajaican questionario para avaliar
0 objeto de aprendizagem e de que forma um ret¢ecsoldgico auxiliou na construgcédo do
conhecimento.

Para Tarouco et al (2005), o jogo deve ser insar@@lanejamento de maneira
diversificada e com a intervencgao do professor prea interacao entre alunos que passam a
ser sujeitos ativos da aprendizagem.

Os resultados foram apresentados em forma grafjoads analise das questdes
verificou-se a importancia do uso das midias nagyanento do professor. €dftwaredes-
pertou a curiosidade e o interesse dos educandosatizar atividade criada por eles e dispo-
nibilizada pelo professor no objeto de aprendizagesenvolvido com eoftware Hot Pota-
toes

Conforme se observa na Figura 3 € apresentadaaadtiria e 0 sexo da popula-
cdo a qual utilizou o objeto de aprendizagem prmpds maioria dos alunos integra a faixa

etaria de 8 a 10 anos e sao do sexo feminino.

16 a 20
11la 15 0%

Mascul
ino

33% ) 36% )Fe .
mini
08 a 10 no

0
67% 64%

Figura 3 - Faixa etaria e sexo

Observa-se na Figura 4 a representacdo e a corsficedas icones utilizados pe-
los educandos para a resolucdo da atividade. Aereér o grafico percebe-se que todos o0s

alunos compreenderam os icones apresentados rno dbj@aprendizagem conseguindo sem
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dificuldades a resolucdo do jogo. Os icones queeapeam na tela indicaram como a ativida-
de deveria ser realizada e, seguindo as orientag@akinos conseguiram jogar solucionando
assim, as questdes apresentadas no jogo. Ao oHesrjggando, percebeu-se que esta etapa
do jogo criado ndHot Potatoesealmente ficou clara e proporcionou aos aluntsabzacao
do mesmo.

Na Figura 5 observa-se as opc¢oesrimuque estaalisponiveis na tela do jogo.
Todos os alunos compreenderam e realizaram adad®$ propostas no objeto, pois tem co-
nhecimento prévio para o uso do computador e a®espuferecidas pelmenuestavam claras
para a realizacéo da tarefa proposta no objetpremdizagem.

Neste item os alunos ndo demonstraram dificuldpdesjogar. Apds observarem

os icones indicados na tela comecaram a jogarueigpiram as perguntas apresentadas no

jogo.
7% OSim N&o tem OSim
0 especific Sim
B Nao acdo 43% BENao
43%
93% ON&o tem Nao O N&o tem
especificacdo 14% especificagao
Figura 4 - Compreenséo dos icones ghkia 5 — As opcdes do menu foram suficientes

para o que queria fazer

Analisando a questéo relacionadde®dbackna Figura 6 conclui-se que apenas 1
dos 14 alunos, o qual representa 7% da turma, o@&eguiu encontrar a ajuda que precisava
no objeto de aprendizagem necessitando o auxilipragessora para realizar a questdo. O
aluno em questao teve dificuldades, pois tem pooobecimento sobre o uso do computador
e dificilmente tem acesso a este recurso fora duemte escolar. Os demais alunos néao de-
monstraram dificuldades para jogar, seguiram oseigondicados na tela e responderam as

perguntas apresentadas no jogo.

N&o tem
especific
acdo Sim OSim Sem OSim
14% 14% especific Sim
é ENzo acéo @ 43% B Nzo
43%
Né&o ON&o tem Nao OSem
72% especificagcao 14% especificacdo

Figura 6 — Feedback big 7 — Acéo realizada



18

A Figura 7 aborda a questéo relacionada ao desemasito de uma acao caso a
mesma nao tenha sido realizada com sucesso. No&sseitem que o percentual de alunos
gue nao conseguiram realizar a atividades (43%ené&ontraram especificacao) equivale aos
gue conseguiram encontrar na tela do objeto dendizaggem o icone que permitia a realiza-
céo correta do jogo (43%). Acredita-se que esse litavela que o jogo deve ser melhorado
acrescentando um nivel maior de detalhamento apedctornando assim a interface mais
intuitiva.

Observa-se na Figura 8 a dificuldade encontrad@inaa de algum dos textos
disponibilizados no objeto. Conforme mostra o gk maioria dos alunos ndao encontraram
dificuldades em compreender os textos disponiliibsano objeto de aprendizagem, o mesmo
estava claro e legivel. Os alunos que ndo conseguar e entender o texto apresentado na
tela s@o alunos repetentes e que tem dificuldaglepibndizagem, dificuldades principalmen-
te na leitura. Esses alunos precisam de mais t@azoler e interpretar o que esta sendo es-
pecificado no jogo.

Conforme Vygotsky (1989) o trabalho deve ser cetgtcooperativo, sendo que
ambiente computacional proporciona mudancas qtiadéisana zona de desenvolvimento pro-
ximal do aluno. Deve-se salientar que isso ndotacencom muita frequéncia em salas de
aula “tradicionais”. A colaboracéo entre criancesspupde um trabalho de parceria conjunta
para produzir algo que n&o poderiam produzir imdi@imente. Sendo assim a colaboragao e
a ajuda entre os alunos é importantissima, pojgopcmona a interacdo e desenvolve a solida-
riedade entre eles.

Na Figura 9 observa-se a facilidade encontradas@lmos para navegar no obje-
to de aprendizagem. Conforme mostra o grafico ppatunos tiveram dificuldade em nave-
gar no objeto realizando a atividade com sucesso.

Sem
especific gsim
acao Sim w0
14% 14%
(] Nao 0% Osim
Nao 0O Sem especificagéo
72% ;lezw 50
especificaca
[0}
Figura 8 — Dificuldade na leitura do texd Figura 9 — Facilidade na navagio

pela interface
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A questdao 10 apresenta a interface como facilitada aprendizagem do edu-
cando. A maioria dos alunos atingiu o objetivo §ue aprendizagem do contetudo desenvol-
vido, através de um objeto de aprendizagem. Osde¥@lunos que ndo conseguiram atingir
0 objetivo proposto no jogo disponibilizado no dbjde aprendizagem, séo os ja citados ante-
riormente que apresentam dificuldades na aprenelizagrincipalmente na leitura. Esses
alunos necessitam do auxilio da professora ou degas para a realizagcdo das atividades
propostas.

Na Figura 11 é apresentada uma questao dissestatiwaal traz a opinido do alu-
nado em relacdo ao uso das midias na sala de acdan@ a mesma auxilia no ensino-

aprendizagem.

- —

Sim ® Muito Bom Legal

Figull — Opinido dos alunos sobre o uso do computado

Segundo a resposta dos alunos e observando oognadicebe-se que todos apro-
varam e acharam importante o uso do computadoraéandg aula. O grafico demonstra a
opinido dos alunos, os quais utilizaram as respattdorma subjetiva para expor sua opiniao
em relacdo ao assunto. A utilizacdo das tecredogd planejamento do professor € eficaz e

auxilia no desenvolvimento da aprendizagem deseiota curiosidade pelo contetudo.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao utilizar o objeto de aprendizagesuoftware Hot Potatoes professor estara fa-
cilitando a construcéo do conhecimento e a apragdim proporcionando o desenvolvimento
integral dos alunos em sala de allas dias atuais os educandos tém acesso pratita@en
todos os tipos de midias, a grande maioria nasgeuandigital, sendo assim possuem grande
conhecimento sobre o assunto e utilizam as midaseu cotidiano, como a Internet, por
exemplo. Portanto, € preciso que os educadorespartmam essa evolucdo buscando maior

conhecimento sobre o uso das midias em seu fadeg@gico. Nado se pode simplesmente
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continuar desenvolvendo seu trabalhos com base @odos tradicionais utilizando somente
quadro e giz, 0s quais nao despertam mais o isedss alunos tornando as aulas monaoto-
nas. E preciso inserir as tecnologias em sua prétiocativa para despertar o interesse e agu-
car a curiosidade de todos os envolvidos no aapdender.

Professor e aluno devem formar equipes de trab&thoando-se parceiros no
processo de construgcdo da aprendizagem e do comeol Interagindo com os alunos, o
professor os ajudara a compreender suas ideiagharao conhecimento com uma nova pers-
pectiva. O ambiente virtual traz como recurso getob de aprendizagem e deixa clara a i-
deia do uso das TICs no ambiente escolar. Sendim,aszda professor deve repensar sua
pratica pedagdgica e reformular seus conceitosesmmo educar e transmitir os conteddos.

O jogo permite aprender a lidar com as emocOesyé&drdo mesmo o aluno equi-
libra as tensfes provenientes do meio em querestado e que traz consigo ao chegar a es-
cola.

De encontro a isso, destacam-se 0s objetos dedigaigem vistos como mais um
recurso a ser utilizado pelo educador, tornandoesessario e indispensavel no cotidiano
escolar e no plano de aula de qualquer disciplidauso do objeto de aprendizagem é uma
forma de exercicio que facilita o aprendizado, en¢m joga o educando torna a aquisi¢do do
conhecimento mais agradavel e eficaz, desenvolvasdion suas potencialidades de forma
integral.

Portanto, faz-se necessario que o professor adagoigapratica educativa clara e
gue insira no cotidiano escolar o uso das midias@o nos educandos a criticidade e a capa-
cidade de andlise do que véem nos meios de congépicesso implica em trazer a vida coti-
diana para o ambiente escolar auxiliando o aklumealizar a leitura correta das tecnologias
que fazem parte de seu mundo. Nessa mudanca agootem papel fundamental, pois pre-
cisa estar em sintonia e buscar o aperfeicoameasnaario para dar sentido ao uso das TICs,
proporcionando ao alunado uma aprendizagem sigtiifec A midia que for usada pelo pro-
fessor deve estar em consonancia com o contetdo @esenvolvido priorizando sempre a

aprendizagem e o desenvolvimento do aluno, tornarméatica educativa eficiente.
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