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Resumo

A insercdo da tecnologia na sociedade € um fenémeno promovido pela globalizacéo,
onde a informatica invadiu todos os campos do conhecimento, refletindo em uma sociedade
tecnoldgica atualmente em evolucgdo. Através da utilizacdo de objetos de aprendizagem na
educacdo é possivel desenvolver conteldos utilizando o computador como mediador do
processo de ensino aprendizagem. Assim, o presente trabalho proposto tem por objetivo
apresentar o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem para o ensino da Geografia com
0 auxilio do software Hot Potatoes. Delimitou-se como recorte espacial a Escola Estadual de
Ensino Fundamental S80 Domingos Savio, no municipio de Faxinal do Soturno, RS. Para
contemplar os objetivos propostos, percorreu-se o caminho metodologico orientado pela
pesquisa, 0s resultados foram expressos em forma grafica, juntamente com a analise
guantitativa e uma abordagem descritiva. O instrumento de pesquisa que Serviu como
ferramenta de avaliagdo mostrou-se valido e viavel, pois através do mesmo, foi realizada a
analise e avaliacdo do objeto de aprendizagem utilizado por alunos da oitava série do Ensino
Fundamental. Foi possivel compreender as necessidades dos alunos envolvidos, vislumbrando
possiveis melhorias amparadas nas opinides colocadas.
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Abstract

The insertion of the technology in the society is a phenomenon promoted for the
globalization, where computer science invaded all the fields of the knowledge, reflecting in a
technological society currently in evolution. Through the object use of learning in the
education the computer as mediating of the education process is possible to develop contents
using learning. Thus, the present considered work has for objective to present the
development of an object of learning for the education of Geography with the aid of software
Hot Potatoes. It was delimited as space clipping the State School of Basic Education Is
Domingos Savio, in the city of Faxinal of the Soturno, RS. To contemplate the considered
objectives, the metodoldgico way guided by the research was covered, the results had been
express in graphical form, together with the quantitative analysis and a descriptive boarding.
The research instrument that served as evaluation tool revealed valid and viable, therefore
through the same, it was carried through the analysis and evaluation of the object of learning
used for pupils of the eighth series of Basic Ensino. It was possible to understand the
necessities of the involved pupils, glimpsing possible improvements supported in the placed
opinions.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia tem um papel extremamente importante para a sociedade. Entretanto, a
tecnologia proveniente do uso da informatica, ainda ndo é acessivel para todos, sobretudo em
paises em desenvolvimento, como é o caso do Brasil. Os computadores estdo chegando as
escolas, diante deste novo contexto, encontram-se professores com sentimentos diversos em
relacdo a esta nova tecnologia.

Segundo Silva,

O computador é um recurso caro, se comparado ao custo de lapis ou de livros, mas
ndo é auto-suficiente para ser tratado como algo a mais que um recurso didatico que
pode, por si s, resolver todos os problemas da escola (SILVA, 2005, p.7)

Sua aquisicdo se justifica pelas inimeras possibilidades de utilizacdo que serdo
decisivas para o sucesso ou fracasso do trabalho desenvolvido. Pode-se afirmar que o uso do
computador s6 funciona efetivamente como instrumento no processo de ensino-
aprendizagem, se for inserido num contexto de atividades que desafiem o grupo em seu
crescimento. (VALENTE, 1999).

Espera-se que o aluno desenvolva o conhecimento: na rela¢do consigo proprio, com 0s
colegas e o professor. Contudo, ndo serd a entrada da informatica que alterara o curso do
processo de ensino-aprendizagem. Sua utilizagdo, como uma nova midia educacional, servira
como ferramenta dentro de um ambiente que valorize o prazer do aluno em construir seu
processo de aprendizagem, através da integracao de conteudos significativos. (SILVA, 2005).

A educacdo de modo geral apresenta um descaso em relacdo aos profissionais, como
também em relacdo as infra-estruturas e aos equipamentos tecnoldgicos, como, por exemplo,
a informatica. Neste caso, mesmo que se observe atualmente, que os governos tém priorizado
a informatizagao nos setores da educacao, esta tem sido realizada tardiamente.

N&o obstante, tanto os profissionais da educacdo, quanto os alunos estdo
despreparados para a utilizacdo dessa tecnologia que é muito importante no processo de
ensino/aprendizagem.

Diante dessa problematica delimita-se como area da pesquisa a informética na
Educacao a qual beneficia tanto aos docentes quanto aos alunos.

A area Informatica na Educacéo é um assunto de relevancia ndo sé educacional junto a
populacdo, como também estratégico para o desenvolvimento de uma nagdo. (MORAES,
1997).

Como integrar as tecnologias da informacéo ao processo de ensino aprendizagem do



aluno?

Diante dessa problematica expBe-se 0 objetivo geral deste trabalho que é desenvolver
um objeto de aprendizagem para o ensino da Geografia com o auxilio do software Hot
Potatoes. Bem como verificar as vantagens da contribuicdo do uso das tecnologias no
processo ensino aprendizagem e a motivacao dos alunos.

O presente trabalho serd construido a partir de uma revisdo bibliografica
posteriormente a construcdo do objeto de aprendizagem, aplicacdo e analise, por fim sera

dissertado sobre o tema da pesquisa para reflexao e analise gerando conhecimento tedrico.

2. INFORMATICA NA EDUCACAO

O mundo moderno afeta diretamente a escola e 0s professores o que traz a necessidade
de repensar a pratica, 0s objetivos e processos pedagdgicos. Diante dessas exigéncias, deveria
surgir um novo tipo de profissional: aguele que se fortaleceria politica, social e culturalmente
adquirindo uma formacdo na praxis, propiciando uma conexao entre 0s conhecimentos
adquiridos e a reflexéo, para transformacao profissional que atualidade exige.

Contudo, a contradicdo existe, pois ndo é garantido ainda as camadas mais pobres um
favorecimento no uso dos meios de comunicacdo e informacédo, pois ndo se reconhece por
parte das politicas educacionais, mobiliza¢do para que todas as escolas promovam o0 uso de
computadores, videos e outros meios de aprendizagem. Ha ainda uma relutancia por parte dos
professores que se acham despreparados para tal postura pedagdgica. (BOLET]I, 2010).

A escola é um local privilegiado para a aprendizagem e as novas tecnologias podem
contribuir decisivamente para o trabalho daqueles educadores que vislumbram, no futuro, a
escola com novas responsabilidades, diante de uma sociedade de conhecimento. E o professor
transforma-se num elemento indispensavel nas articulacdes de receber informacdo na busca
de uma educag&o basica de qualidade. (LIBANEO, 2001).

A formacédo do professor para uma prética reflexiva encontra-se além de um simples
olhar metodoldgico no sistema educacional. A sua relagdo com os alunos e a sociedade deve
assumir uma nova dimenséo: o questionamento diante da complexidade de suas competéncias
e o direcionamento de um novo olhar sobre ser aluno rompendo com a tradicional relagdo
aluno e professor.

Ainda segundo Libanéo:

A reflexdo numa analise coletiva pode modificar a postura dos professores,



integrando-os no ambiente escolar, mostrando uma nova visdo sobre o ensino,
propiciando maior conhecimento e provocando a conscientizacdo a respeito da
continua evolucdo do conhecimento e da necessidade de assumir a perspectiva de
um novo tempo. Libanéo (2001, p. 40).

Libanéo (2001, p. 42) diz que, “0 mundo contemporaneo esta marcado pelos avangos
na comunicagdo e na informdtica e transformagoes tecnologicas e cientificas”.

Essas transformagdes, segundo o autor, intervém nas varias esferas da vida social
provocando mudancas econdmicas, sociais, politicas e culturais, afetando também as escolas e
0 exercicio da docéncia.

Frigotto (1995, p. 73) confirma que “a transformacgdo geral da sociedade repercute,
sim, na educagdo, nas escolas, no trabalho dos professores”. Assim, a demanda do mundo
contemporaneo vem exigindo dos docentes uma nova competéncia: uma praxis politica
socialmente significativa passada acentuadamente pelas mediagdes econémicas, e quem quer
discutir cidadania, tem que juntar os assuntos educacao e trabalho.

As novas tecnologias, impondo um novo modelo de educagdo, marginalizariam os
alunos de classes populares por ndo terem essas possibilidades de superar a nova realidade
imposta pelas tecnologias como fontes de conhecimento. A educacdo béasica de qualidade
estaria ameacada se ndo houvesse mudanca na atitude docente.

Assim, a preparacdo do professor que vai usar o computador, o video, a midia e a
multimidia, deve ser um processo que 0 mobilize e o prepare para incentivar os seus alunos a
vivenciarem essas novas formas de estudos, tendo em mente que nem todos tiveram contato
anterior com tais meios de informacdo e estes ainda sdo desconhecidos por uma grande
parcela da populacéo escolar. (LIBANEO, 2001).

Supde-se que no processo haja vivéncias e reflexfes para dar autonomia em suas
decisdes e saber definir em quais abordagens vai trabalhar, pois os alunos precisam entender
0s conceitos envolvidos ou levantar hipdteses e testa-las. Para eles, tais principios ainda nédo
tém uma representacdo significativa. Mas, aos poucos, com o professor auxiliando e com
experimentacdes, podem chegar a um dominio dos principios tecnologicos e formar conceitos
viabilizando experiéncias ricas em aprendizagem, mesmo em um cenario de poucos recursos

de infra-estrutura. Segundo Valente,

A vertiginosa evolucdo e utilizacdo das novas tecnologias da informacdo vem
provocando transformagdes radicais nas concepcdes de Ciéncia e impulsionando as
pessoas a conviverem com a idéia de aprendizagem vitalicia, sem fronteiras e sem
pré-requisitos. Tudo isso implica novas idéias de conhecimento, de ensino e de
aprendizagem, exigindo o repensar do curriculo, da funcdo da escola, do papel do
professor e do aluno. (VALENTE, 1998, p. 65)



O desafio dos professores € utilizar as novas tecnologias acessando a todos 0s niveis
sociais e aproveitar os conhecimentos desenvolvidos com a pratica cotidiana. Formalizando-
se esses conhecimentos, aproveitando-os na vida escolar, os alunos poderiam avancar em seus
saberes de modo mais sistematico e eficaz, o que abriria portas para compreensdo de novos
conhecimentos por meio de uma linguagem compartilhada e cientificamente validada. Essa
linguagem facilita a realizacdo de extrapolacdes e articulagbes mais sofisticadas.

Moran comenta,

Lemos com frequéncia, que as tecnologias de comunicagdo estdo provocando
profundas mudangas em todas as dimensfes da nossa vida. Elas vém colaborando,
sem duavida, para modificar o mundo. A maquina a vapor, a eletricidade, o telefone,
0 carro, 0 avido, a televisdo, o computador, as redes eletrdnicas contribuiram para a

extraordinaria expansdo do capitalismo, para o fortalecimento do modelo urbano,
para a diminuicdo das distancias (MORAN, 1995, p.8)

Refletindo sobre a citacdo do autor, na esséncia, ndo séo as tecnologias que mudam a
sociedade, mas a sua utilizacdo dentro do modo de producdo capitalista, que busca o lucro, a
expansdo, a internacionalizacdo de tudo o que tem valor econémico.

Para Valente,

Quando perguntamos para os educadores sobre o verdadeiro papel do computador na
Educacdo é muito comum ouvirmos coisas como: o computador motiva o aluno, é
ferramenta da atualidade ou o computador facilita (acelera) a Educacdo. A idéia de
que o computador deve facilitar a Educacdo esta intimamente ligada a generalizagéo
do fato de que o computador entrou em nossas vidas para facilitar. Gracas a ele é
possivel termos hoje bancos 24 horas, os eletrodomésticos automatizados etc. estes
sdo exemplos nos quais a existéncia do computador tornou tudo mais facil ou nos
propiciou facilidades que ndo tinhamos antes dele. Assim a mesma coisa deveria
acontecer com a Educacéo e deveria tornar as coisas mais faceis para o estudante
aprender, para o professor ensinar ou para organizar a parte administrativa da escola
(VALENTE, 1998 p.108-109)

E possivel criar usos multiplos e diferenciados para as tecnologias. Nisso esta 0 seu
encantamento, o seu poder de seducdo. Os produtores pesquisam 0 que nos interessa e 0
criam, adaptam e distribuem para aproximéa-lo de nés. A sociedade, aos poucos, parte do uso
inicial, previsto, para outras utilizagfes inovadoras ou inesperadas. Podemos fazer coisas
diferentes com as mesmas tecnologias. Com a Internet, podemos nos comunicar, enviar e
receber mensagens, buscar informacdes, fazer propaganda, ganhar dinheiro, divertir-nos ou

vagar curiosos, através do mundo virtual. (FRIGOTTO, 1995).



3. USO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DA GEOGRAFIA E A MOTIVAGCAO DOS
ALUNOS

O ensino atual nos coloca frente a varios desafios, mas cabe destacar alguns que se
relacionam com o ensino da Geografia: a motivacdo em sala de aula, o desenvolvimento de
habilidades nos alunos e autonomia intelectual bem como a formagdo de cidadaos conscientes

e criticos, que tenham uma visdo de mundo.

Nessa perspectiva, destacamos o autor Branco que diz:

Entendemos que a utilizacdo de diferentes recursos visuais e textuais, filmes,
documentarios, dos recursos proporcionados pela Internet, as saidas de observacdo,
a maior integragdo entre o conhecimento cientifico e a realidade, o fato de tomar o
lugar como ponto de partida para o desenvolvimento das tematicas, sdo elementos
imprescindiveis para tornar a analise dos temas e conceitos mais reflexiva, dindmica
e motivadora (BRANCO, 2010, p.5)

A Geografia utilizando as informac6es educativas num contexto interdisciplinar pode
explorar vérios sites educativos como enciclopédias, atlas, softwares que oferecem
informagdes sobre diferentes temas retratados nos conteildos da disciplina.

Sdo aplicativos educativos que levam as criangas a pesquisarem diversas regides,
culturas, imagens, historia local e global, museus, entre outros.

Esta pratica deveria ser mais presente nas escolas, visto que a utilizacdo da informatica
nas praticas educativas escolares, especialmente no ensino de Geografia nos anos iniciais e
finais do Ensino Fundamental, constitui uma alternativa de trabalhar com métodos
transdisciplinares, possibilitando maior interatividade entre professor e aluno (DANTAS,
2009).

Existe ja no Brasil o Programa Nacional de Informatica em Educacdo (PROINFO) da
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) do Ministério da Educagéo priorizando 0 uso do
computador em sala de aula com o objetivo de inovar as praticas pedagdgica.
Consequentemente, 0 uso da internet no Ensino Fundamental € um exercicio de aprendizagem
em que os alunos séo orientados pelo professor sobre a tecnologia de busca de informacéo e
de gestdo desta informacéo a exemplo da web internet e bases eletrdnicas de dados. Contudo,
o professor devera incorporar na sua proposta de trabalho os eixos tematicos e atividades que
serdo trabalhadas nas aulas, permitindo assim uma associacdo rapida dos aspectos

pedagdgicos a serem estudados e pesquisados.



Conforme o autor Silva,

A aula tradicional ¢ muito “chata” para os alunos de hoje, a tecnologia faz parte da
realidade deles e motiva o aluno e o ajuda a aprender. Hoje, a realidade virtual é
usada tanto para criancas desde a educacdo infantil até adolescentes no ensino
superior. Sé depende do enfoque dado. (SILVA, 1997, p.7)

A “motivacdo nas aulas de Geografia” pode ser alcangada se as aulas mostrarem a
inquietacdo com a busca de alternativas para os diferentes temas abordados, levando os alunos
a participarem de debates que envolvem temas reais da nossa sociedade.

Por fim, é evidente que o uso da informatica educativa em laboratério na escola, e até
mesmo fora dela, resulta numa conex&o da sala de aula com o mundo exterior. Gil (2008)

chamou de artefato como método para ampliar a capacidade de ensinar.

3.1. Objetos de aprendizagem

Objetos de aprendizagem sdo exemplos de recursos tecnolégicos que surgiram como
forma de organizar e estruturar materiais educacionais digitais. Este artigo define um objeto
de aprendizagem e mostra aspectos envolvidos na sua producdo e uso. Neste espaco €
apresentada a estratégia de construcdo e aplicacdo do objeto de aprendizagem aos alunos.
(VIEIRA, 2010).

Wiley (2002) considera como objeto de aprendizagem "qualquer recurso digital que
pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem".

Entende-se objeto de aprendizagem como “uma entidade, digital ou ndo-digital”, que
pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com suporte tecnologico.
(GONCALVES, 2005). Exemplos de ensino com suporte tecnologico incluem sistemas de
treinamento baseados no computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas
instrucionais auxiliados por computador, sistemas de ensino a distancia e ambientes de
aprendizagem colaborativa. Exemplos de objetos de aprendizagem incluem contetdo
multimidia, conteddos instrucionais, objetivos de ensino, software instrucional, software em
geral e pessoas, organizagdes ou eventos referenciados durante um ensino com suporte
tecnoldgico. (IEEE, 2000).

Objeto de aprendizagem € também um recurso digital que pode ser reusado para

apoiar a aprendizagem. Essa definicdo tradicional considera como objetos de aprendizagem



desde imagens e gréficos, videos, sons, ferramentas até qualquer outro recurso educacional
digital a ser utilizado para fins educacionais e que contenha sugestdes sobre o contexto de sua
utilizacdo.

Diante disso, € preciso planejar de forma integrada sua producdo e uso. O senso
comum entende que um objeto de aprendizagem usualmente compreende um conjunto de tais
recursos béasicos organizados de forma a ensejar uma experiéncia de aprendizagem.
(JANUARIO, 2008).

3.2. Hot Potatoes

Hoje, além dos Materiais Didaticos Impressos tém os Materiais Didaticos Digitais.
Podemos organizar um acervo de material didatico digital com os recursos disponiveis na
Internet e/ou produzir nossos materiais, exercendo assim também a funcdo de professores
autores e co-autores, condicdo essencial do desempenho docente, independente do nivel de
escolaridade em que atuamos. (MALLMANN, 2008).

O Hot Potatoes é um programa que pode auxiliar o professor no desenvolvimento dos
materiais, tendo seis ferramentas ou programa de autoria. Por ser um software gratuito para
uso em Instituicdes Educacionais sem fins lucrativos que criam seus exercicios para serem
utilizados pela Comunidade Web. O registro do programa ¢ necessario para se obter a “chave
de registro” que possibilita a criacdo de um numero ilimitado de questdes dentro de cada
aplicativo. Desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de
Computacao e Multimidia da Universidade de Victoria no Canada. (QUEIROZ, 2010).

De acordo com Tarouco (2005, p. 7) “O Hot Potatoes é um software que possibilita a
elaboracdo de seis diferentes tipos de exercicios interativos, sendo eles: mdltipla escolha,
perguntas abertas, ordenar frases, palavras-cruzadas, completar lacunas e associagéo. Ele nao
¢ um programa livre, mas pode ser usado para fins educacionais sem nenhum custo.”.

Segundo uma grande vantagem do Hot Potatoes € que o usuario ndo precisa ter
conhecimentos de linguagem de programacdo” para utilizé-lo. Basta seguir as orientagdes
dadas automaticamente pelo programa. (QUEIROZ, 2010).

O software possibilita a criacdo de exercicios interativos para a Web. Para acessar este

programa, deve-se apenas saber onde estdo colocados os dados, pois 0 programa criara

E um conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa de computador.



automaticamente, a pagina na web, de forma a serem utilizadas pelos alunos, via internet. Ou
ainda, podem ser acessadas sendo instalada no computador a pasta onde contem as atividades

desenvolvidas.

3.3. O Objeto de Aprendizagem proposto

O Objeto de aprendizagem — Continente Africano: divisio entre Africa do Norte e
Subsaariana apresenta as seguintes telas: Tela inicial: nesta, sera apresentado ao aluno o tema
do objeto de aprendizagem. Também, compde-se de ilustracdes e o botdo de entrada no
sistema (Figura 1). O navegador necessario para acesso ao objeto foi a Internet Explorer (ndo
precisa estar conectado a Internet). O objeto de aprendizagem foi colocado em cada um dos
computadores. Também, o acesso podera ser realizado via internet no endereco:

http://ideal.inf.br/estilos/objeto/index.html (acesso a pagina inicial do objeto de

aprendizagem).

CONTINENTE AFRICANO: divisao entre Africa do Norte e Subsaariana

‘ ~
r’;.\‘
)/

= n--—‘_ r :

Avancar

Figura 1 — Tela inicial

Posteriormente o aluno passara acessar opgoes:
e Apresentacgdo (introdugdo sobre o contetdo disposto nas questdes) (Figura 2);
e Atividades (compde-se de dez atividades) (Figura 3);

e Texto para analise e estudo do contetido para responder as questdes expostas no objeto


http://ideal.inf.br/estilos/objeto/index.html
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de aprendizagem. (Figura 4);
A Figura 2 traz um mapa do continente Africano, com o objetivo de introduzir

atividade que envolve a divisdo da Africa em Norte e Subsaariana.

Escolha uma das Opgoes

Pégina Inicial
Iniciar as aividades

Figura 2 — Tela de acesso atividades

A Figura 3 apresenta a listagem das atividades que compde o0 objeto de aprendizagem:
Atividade 1 a 10.

Continente Africano

Iostrar todas as perqurtas
110 P Pagna|

Arepid afiicana se estende do Sahel até o extremo Sul é conhecida como Afiica Subsaariana onde apresenta quantos paises?

A7 | 5D palses

B. 7 |47 paises
C LI 4B paises
0. 7 |45 paiises

Figura 3 — Atividade

Os alunos farfo a leitura do texto: “Continente Africano”, apds irdo analisar e escolher
a opcao correta para cada uma das questdes de multipla escolha que envolve conhecimentos

relativos ao texto (Figura 4).
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Continente-Africano:-Divisdo-Africa-Norte-e-Subsaariana¥
A-regifo-africana-se-estende-do- Sahel-até- o-extremo- Sul- é- conhecida-como- Africa-Subsaariana-onde-
apresenta-47-paises - A-maioria-deles-estd-contida-nessa-regiio - Porém-alguns-tém-territérios-localizados-nos-
dominios- do- deserto- do- Saara.- Ela- se- caracteriza- por- negro-africanos- que- exibem- intensa- diversidade- de-
etnias,-culturas, -linguas-e-religies - 7
As- condigGes- socioecondmicas- sio- de- extrema- pobreza-na-maior- parte- da- populagio - Esses- paises-
ocupam- a- maior- parte- dos- ultimos- lugares- no- Indice- de- Desenvolvimento- Humano.- Ld- as- taxas- de-
crescimento-vegetativo-sio-altas 7
A-pobreza-atual-existente-em-toda-a-regiio-€,-em-grande-parte_-resultado-da-heranca-colonial.-que-esta-
associado-ao-processo-de-colonizagio-empreendido-pelos-europeus .y
-+ A- Africa- foi- vista- para- a- economia- mundial- como- fonte- de matérias-primas- agricolas- e- minerais. -
pelas- poténcias- européias - Esse- fato- trouxe- muitas- conseqiiéncias- para- os- povos- africanos,- como- a-
distribui¢io-da-tradicional-agricultura-de-subsisténcia_-que-foi-substituida-pelas-plantations ¥
- -+ As- colOnias- se- tornaram- independentes- e- se- transformam- em- grandes- exportadores- de- produtos-
agricolas- tropicais- e- passam- a: importar- alimentos: para- o- mercado- intermo. - ja- que- as- melhores- terras- foram-
utilizadas- pelas- plantations.- Hoje- em- dia- a- Africa- exporta- seus- produtos- agricolas- e- minerais- com- forte-
desvalorizacio -7
Junto-a-linha-do-Equadorf]

-+  Aop-longo-da-linha-do-Equador-encontram-se-doze-paises-africanos:- Ruanda.-Republica-Democratica-
do- Congo- (Ex-Zaire),- Burundi.- Mocambique.- Angola,-Tanzania_-Quénia_-Guiné-Equatorial .- Congo.-Gabio. -
Uganda_- Malave- e- duas-ilhas:- Sio-Tomé-e-Principe-e- Seichelles - Zaire,- Tanzdnia-e- Quénia-sio-responsaveis-
por-80%-dos-habita_ntes-da-Afx‘ica-Equatorial."

—+  As-poténcias-européias-que-foram-colonizadoras- da- A frica-Equatorial-foram:-Portugal.-que-colonizou-
o arquipélago- de- Sio- Tomeé- e- Principe;- Espanha_- que- colonizou- Guiné- Equatorial;- Franca.- que- colonizou-
Congo-e-Gabio;-Bélgica -que-colonizou-a-Repiblica-Democritica-do- Congo_ - Ruanda- e- Burundi:-Inglaterra.-
me-colonizon-1Teanda -Ouénia-e-Tanzinia T

Figura 4 — Texto para anélise

A Figura 4 traz o texto que os alunos irdo ler para ter subsidios a fim de responder as
questBes expostas no objeto de aprendizagem, destaca-se também que este conteudo foi
explicado pelo professor, antes dos alunos responderem as atividades.

O aluno foi avaliado pela interacdo com o objeto de aprendizagem, participagdo em
aula (indagacdes sobre o conteldo exposto) e desenvolvimento das atividades propostas.
Além da aplicacdo de um questionario. O instrumento desenvolvido constitui-se de questdes

objetivas sobre o sistema em que as respostas podem ser “sim”, “ndo”, “ndo especificado”,

bem como questdes abertas de livre resposta.

4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Para alcancar os objetivos propostos, no primeiro momento da pesquisa realizou-se a
revisao bibliogréfica, para ter respaldo conceitual, a fim de estruturar o trabalho.

O segundo momento, da pesquisa buscou conhecer os alunos da Escola Estadual de
Ensino Fundamental S&0 Domingos Savio, no municipio de Faxinal do Soturno e seu
ambiente de estudo, observando a necessidade dos alunos terem contato com o computador,
tornando esta ferramenta um instrumento no desenvolvimento de suas habilidades.

No terceiro momento, foram realizados os seguintes procedimentos: selecdo dos



12

recursos tecnoldgicos a serem utilizados de acordo com o0s equipamentos oferecidos pela
escola; Definicdo dos objetivos da aprendizagem cujo tema envolveu a Geografia.

No quarto momento, foi realizada a modelagem da aplicacéo e o desenvolvimento das
atividades integrantes do objeto de aprendizagem.

Na quinta etapa ocorreu a construgdo do objeto de aprendizagem proposto.

No sexto momento, o objeto foi aplicado aos educando da oitava série da Escola
Estadual de Ensino Fundamental S&o Domingos Savio. Ainda, nesta etapa, foi observada a
interacdo dos alunos com o objeto de aprendizagem.

No sétimo momento, foi elaborado e aplicado um questionario avaliativo com a
finalidade de avaliar o objeto de aprendizagem desenvolvido e o impacto que a utilizacdo de
um recurso tecnoldgico causa no processo de ensino aprendizagem do aluno.

No oitavo momento, foram apresentados os resultados em forma grafica, juntamente
com a analise quantitativa.

Por fim sera dissertado sobre o tema da pesquisa para reflexdo e analise gerando
conhecimento tedrico.

O Capitulo 5 traz os resultados e discussao.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram avaliadas as caracteristicas funcionais e ndo funcionais do objeto de
aprendizagem elaborado. Observou-se que as formas de avaliacdo utilizadas (observacdo e
guestionario) mostraram-se eficazes para o objetivo proposto.

Os resultados decorreram da aplicacdo do formulario conforme demonstrados a seguir:

Primeiramente, € necessario observar que os alunos da pesquisa encontram-se na faixa
etaria de dez a quinze anos e mais de 78% sao do sexo feminino.

A Figura 5 representa a seguinte questdo: Vocé entendeu todos os icones e figuras?
Todos os alunos compreenderam os icones e consideraram as figuras apresentadas de acordo

com o texto, ndo demonstrando dificuldades em identifica-las e relaciona-las a atividade.
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Vocé compreendeu todos os icones e figuras?

10

]
N
N
N

Sim Ndo Nao Especificado

Figura 5- icones e figuras apresentadas

Outros aspectos destacados foram em relacdo as op¢fes dos menus e a identificacdo
das imagens de forma clara. Constatou-se que as imagens estavam suficientemente
identificadas (9 alunos) e que os menus foram suficientes para a aplicacdo proposta (9
alunos).

Em relacdo ao item se encontrou dificuldade para realizar uma acgéo, vocé encontrou
ajuda no préprio objeto de aprendizagem? Sete dos alunos responderam que sim e apenas
dois que tiveram como resposta o ndo. (Figura 6). Durante o desenvolvimento da atividade os
mesmos justificavam que ndo tinham muita habilidade com o computador. Quanto ao item:
Quando uma acéo nao se realiza o sistema Ihe informa como realizar corretamente? Todos 0s
alunos foram unanimes em dizer que sim, que o sistema sempre o0s orientou a tentar

novamente até acertar a resposta correta.

Quando houve dificuldade para realizar uma agdo, vocé
encontrou o menu ajuda no préprio objeto de aprendizagem?

S

Sim Néo Néo Especificado

RN

Figura 6 — Ajuda

Em relagdo a Figura 7, a maioria dos alunos que responderam ao questiondrio

avaliativo considerou que o sistema foi eficaz, isto €, os alunos ndo se sentiram perdidos
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durante o desenvolvimento das atividades. Apenas um aluno teve dificuldade, devido ser a

primeira vez que ficava sozinho trabalhando com o computador.

Vocé se sentiu perdido em algum momento, sem saber
onde estava no sistema ou para onde poderia ir?

8
A

8 -

7 4

6 -

5 -

4 -

3 A

21 .‘ 0

0] T T T
Sim Nédo N&o Especificado

Figura 7 — Sistema

Quanto a questdo se houve dificuldade de ler algum texto? Todos foram unanimes em
dizer que ndo, que as questdes estavam acessiveis, mas que a ajuda do professor sempre é
bem vinda. Deve-se ressaltar que a professora manteve-se neutra, pois ndo poderia intervir no
andamento da pesquisa.

Em relacdo a interface e interacdo com o usuario constatou-se que nem todos 0s
entrevistados aprenderam facilmente a navegar pela interface, pois tinham receio em mexer
no mouse e ndo apresentavam muitas habilidades com o computador. E nem todos os alunos
se sentiram no controle da interagcdo, uma vez, que tinham medo de “estragar e perder” o que

estavam fazendo, conforme observado nas Figuras 8 e 9 respectivamente.

Vocé sempre se sentiu no controle da Vocé aprendeu facilmente a navegar na
interagao? o Interface?
o (=)
A— A—
6 8

4 / ° /

- \
/
2 R 2/

1
.‘ 9
0 0
Sim Ndo NaoEspecificado Sim Ndo NaoEspecificado
Figura 8 — Controle da Interacdo Figura 9 — Navegacéo

A Figura 10 trata do aprendizado do contedo através da interface. Observou-se que a
maioria constatou que o objeto de aprendizagem auxiliou no aprendizado. Apenas uma aluna

disse que ndo, mas destacou, “Acho que o professor explicando o contetido eu entendo
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melhor”.

A Interface facilitou o aprendizado do

o conteudo?
a—
8
6
.
2 /

1
-i 0
. | —
Sim Ndo Nao Especificado

Figura 10 — Aprendizado do Contelido

Para melhor embasar a pesquisa, foram feitos questionamentos aos alunos da oitava
série do Ensino Fundamental sobre o uso das tecnologias (uso do computador em sala de
aula) no processo de ensino-aprendizagem. Segundo suas opinides: “Com 0 uso da tecnologia
tém-se varias formas de transmitir conhecimentos sobre um mesmo contetido, podemos tornar
mais atrativo, e facilitar o aprendizado para o aluno sem contar que para muitos e um dos
unicos contatos que eles t€ém com o computador”. (Professor A); “A aula fica mais divertida e
emocionante utilizando o computador, as tecnologias facilitam o aprendizado”. (Aluno A);
“Eu acho muito bom, os alunos aprendem mais, pesquisam, questionam”. (Aluno B).

Um fator observado apds a aplicacdo do Objeto de Aprendizagem foi a mudanca da
pratica pedagogica na escola, pois outros professores comecaram a utilizar o laboratorio de

informatica, no preparo e desenvolvimento de suas aulas utilizando os recursos tecnoldgicos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O instrumento de pesquisa que serviu como ferramenta de avaliagdo mostrou-se
valido, pois através do mesmo, foi realizada a andlise e avaliagdo da usabilidade da interface
do objeto de aprendizagem utilizado por alunos da oitava série do Ensino Fundamental. Foi
possivel compreender as necessidades dos alunos envolvidos, vislumbrando possiveis
melhorias amparadas nas opinides colocadas.

O Objeto de Aprendizagem “Continente Africano” divisdo entre Africa do Norte e

Subsaariana, € um instrumento para a aprendizagem sendo mais um instrumento que o
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professor pode utilizar em suas aulas. Constatou-se que existem, ainda, possibilidades de
melhorias. No que se refere a Ajuda, os alunos evidenciaram a necessidade de ser incluido um
menu contendo ajuda (listando um indice com as atividades propostas e suas respectivas
ajudas — resposta dos exercicios). Outro aspecto citado como melhoria refere-se a um
somatdrio geral das atividades concluidas corretamente, ou seja, 0 sistema apenas mostra a
pontuacéo de cada atividade separadamente.

Em relacdo a ajuda no sistema, segundo a autora do trabalho, a ajuda devera ser
transmitida pelo professor “humano”, ou seja, se o sistema tiver um passo a passo com as
respostas das atividades, muitos alunos néo irdo desenvolver seu raciocinio, e sim copia-las.
Portanto, em caso de davidas, deve ser consultado seu professor. Tanto que uma aluna relata
“Legal, diferente, mas acho que o professor explicando o contetido e as atividades eu entendo
melhor”. Ainda percebe-se a dependéncia do aluno em relacdo ao professor, quando ele ndo
tem seguranga, recorre a0 mesmo.

Este trabalho almeja contribuir para que os professores se conscientizem da
importancia de utilizar as midias no preparo e desenvolvimento de suas atividades, sendo um
elemento auxiliar no processo de escolha de um sistema educacional, resultando em objetos
educacionais mais apropriados as necessidades dos alunos. Como continuidade do trabalho, a
partir dos resultados alcancados, sera realizada uma nova rodada de avaliaces considerando
alteracOes que se mostraram necessaria e percebidas durante o trabalho.

Quanto a motivacdo percebeu-se que os alunos demonstraram muito mais interesse e
participacdo nas aulas a partir do momento que o professor comecou a utilizar as diferentes
midias na educacdo, sendo estes mais um recurso na busca do desenvolvimento da
aprendizagem.

A interagdo e a comunicacgdo por meio das tecnologias ddo condic¢des ao aluno ter o
controle de sua aprendizagem, sendo estas possiveis interacGes mediadas pelo professor, o
qual interferird no processo. Neste contexto, o professor passa a interagir, provocar desafios
aos alunos e, ao mesmo tempo, o desafia a buscar, chegarem a concluses, alcancar objetivos

e conquistas. Esta deve ser a visdo de “professor mediador”.
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