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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo verificar as contribuigdes do uso do software de
autoria Hot Potatoes no desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizacdo
matematica para a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) na visdao de um grupo de
estudantes de pedagogia. A fundamentagdo teodrica estd baseada em trés eixos, quais
sejam: 1) Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) — pois os colaboradores sdo estudantes
de um curso de Pedagogia e estdo cursando a disciplina de Metodologia do Ensino da
EJA; 2) uso de tecnologia computacional na educagdo — na medida em que a
investigacdo faz o uso do computador em sala de aula; 3) O software de autoria Hot
Potatoes — visto que esse foi o software eleito para a pesquisa. Trata-se de uma
investigacdo de cunho qualitativo do tipo exploratéria e contou com a participagdo de
22 participantes, que em sua maioria sdo estudantes de Pedagogia de uma institui¢do
privada do Rio Grande do Sul e que estdo cursando a disciplina de Metodologia de
Ensino da EJA. Para a coleta de dados realizou-se uma oficina para apresentacao do
referido software e, em um segundo momento, os colaboradores tiveram a oportunidade
de desenvolver uma atividade com o auxilio de um roteiro e do professor autor da
pesquisa. Por ultimo, os alunos responderam a um questionario contendo perguntas
abertas e fechadas para que se pudesse tracar o perfil dos colaboradores, bem como
coletar dados para posterior analise. Utilizou-se como procedimento de andlise a
Andlise Textual Discursiva (ATD) de Moraes e Galizazzi (2011). Concluiu-se, por meio
do presente estudo que a utilizagdo do software de autoria Hot Potatoes para o
desenvolvimento de atividades web, na percepcdo de futuros professores, possui
vantagens, desvantagens e aspectos didaticos a serem considerados, quando da sua
utilizacao.



ABSTRACT

This research aims to verify the contributions of the use of the software Hot Potatoes in
the development of activities related to mathematical literacy for the Education of
Young and Adults (EJA) in the view of a group of students of pedagogy. The theoretical
basis is based on three axes, namely: 1) Youth and Adult Education (EJA) - because the
employees are students of a course of Pedagogy and are studying the discipline of
Teaching Methodology of the EJA; 2) use of computational technology in education - to
the extent that research makes use of the computer in the classroom; 3) The authoring
software Hot Potatoes - since this was the software chosen for the research. This is a
qualitative research of the exploratory type and counted on the participation of 22
participants, who are mostly students of Pedagogy from a private institution in Rio
Grande do Sul and who are studying the discipline of Teaching Methodology of the
EJA . For the data collection, a workshop was held to present the software and, in a
second moment, the collaborators had the opportunity to develop an activity with the
help of a script and the professor who authored the research. Finally, the students
answered a questionnaire containing open and closed questions so that the profile of the
collaborators could be traced, as well as collect data for later analysis. The Discursive
Textual Analysis (ATD) of Moraes and Galizazzi (2011) was used as the analysis
procedure. It was concluded, through the present study, that the use of the Hot Potatoes
software for the development of web activities, in the perception of future teachers, has
advantages, disadvantages and didactic aspects to be considered when using them.
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1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias esta cada vez mais difundido na sociedade. A contribui¢dao do
uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) para fins educacionais ¢é
apontada em diversas pesquisas. (HEREDIA, MORAES & VIEIRA (2017); SOARES,
LIMA & SCHMITT (2018); VESTENA, CONCEICAO & ORTIZ (2017);
SCHEUNEMANN & LOPES (2018), dentre outras). Silva et. al (2018, p. 85) destaca
que “as tecnologias de comunicagdo e informacdo se fazem presentes em tudo que nos
cerca e ¢ necessario ¢ de extrema valia que se faga o uso dessas ferramentas de maneira
critica”.

E possivel se fazer diversos usos das tecnologias em sala de aula, na medida em que
existem diversos tipos de softwares. Dentre essas possibilidades esta o uso de softwares
de autoria. Os softwares de autoria sdo utilizados para desenvolver aplicagdes
multimidia em diversas areas. Na educacdo, os sistemas de autoria permitem que o
professor e os alunos criem, implementem e testem aplicagdes. (BERTIN, LIMA &
WEBER, 2015).

Com relagdo ao wuso de softwares de autoria também existem inumeras
possibilidades. Para esta pesquisa, elegeu-se um programa chamado Hot Potatoes. Ele ¢
um software educacional utilizado para criar atividades escolares sob a forma de objetos
digitais para publicacdo na internet. Se usado para fins educacionais € gratuito,
possibilitando a interatividade e o acesso a outros usudrios. (SOARES, LIMA &

SCHMITT, 2018).

Além disso, de acordo com a literatura, existem outras vantagens para a sua
utilizacao. Para GASQUE (2016, p. 397): [...] softwares de autoria mais intuitivos e
abertos podem estimular a producao de Objetos de Aprendizagem (OA). Isso porque
proporcionam interface interativa e de facil utilizagao, visto que muitas a¢des estdao pré-
programadas [...]. Na concep¢do de BERTIN, LIMA ¢ WEBBER (2015), os softwares

de autoria podem auxiliar o estudante a “divertir, motivar, engajar o usudrio em resolver



problemas e aprender”. Ja na concepgao de Silva et. al. (2018), o uso de softwares de
autoria ¢ adequado pois “¢ gratuito, possui facil compreensdo de recursos, pode ser
aplicado a qualquer disciplina, oferece feedback imediato ao estudante, pode servir para
complementagio de contetido e pode despertar o interesse. VESTENA, CONCEICAO ¢
ORTIZ (2017) chamam a atencao para a “ludicidade e proposta interdisciplinar” que os
softwares de autoria podem proporcionar. HEREDIA, MORAES e VIEIRA (2017)

elencam como vantagens “ [...] a autonomia, flexibilidade do aluno e do professor”.

Além das iniimeras vantagens associadas a utilizacdo de softwares de autoria no
contexto educacional ha a questdo de necessidade de formacao de professores para a
efetiva inclusdo das tecnologias com a devida qualidade dentro das salas de aula. Em
pesquisa recente desenvolvida por SCHNEIDER e FRANCO (2019), constatou-se a
baixa Fluéncia Tecnologica Digital (FTD) por parte dos professores pesquisados. De
acordo com os autores, a FTD consiste na “clareza epistemologica, conhecimento dos
conteudos curriculares e questdes didatico-metodologicas que peculiarizam o processo
de ensino e aprendizagem”. Assim, percebe-se que a FTD ¢ mais do que simplesmente
conhecer aspectos técnicos dos softwares, mas criar atividades de ensino baseadas em

concepgdes epistemologicas e didaticas.

Em recente pesquisa no Google académico utilizando a expressdo “software de
autoria Hot Potatoes”, documentos em portugués, a partir do ano de 2015, encontraram-
se 97 documentos dos quais: 13 trabalhos em eventos, 20 artigos em periddicos
(somente 10 deles com Qualis entre Al e B2), 8 trabalhos de conclusdo de curso de
graduacao, 11 trabalhos de curso de especializagdo, 29 dissertagdes de mestrado, 10
teses de doutorado e 2 livros. Em nenhum deles foi utilizado o tripé “educacao de
jovens e adultos, softwares de autoria e educagdo matematica”. Assim, pode-se supor
que o desenvolvimento de um trabalho que considere esse viés pode ser relevante para a
area.

Considerando, portanto, a utiliza¢do de tecnologias em sala de aula, as vantagens de
utilizacdo de softwares de autoria, a necessidade de fluéncia tecnoldgica digital por
parte dos professores e a escassez de trabalhos que envolvam Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA), softwares de autoria e educagdo matematica, parece plausivel supor um
estudo para se verificar as contribuigdes do uso de software de autoria no
desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizagdo matematica para a

Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) na visdo dos estudantes de pedagogia. Surge,



portanto a seguinte questdo de pesquisa: Quais as contribuicoes (vantagens e
desvantagens) do uso de software de autoria no desenvolvimento de atividades
relacionadas a alfabetizagdo matemdtica para a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)
na visdo dos estudantes de pedagogia?

Apos apresentacao da justificativa e do contexto do estudo, segue-se para o

delineamento dos objetivos.

1.1 OBJETIVOS

A partir do contexto e do problema especificado, delinearam-se os seguintes
objetivos de pesquisa:

Objetivo principal

Verificar as contribuicdoes do uso do software de autoria Hot Potatoes no
desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizagdo matematica para a
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) na visdo de estudantes de pedagogia.

Objetivos secundarios

Para atingir o objetivo geral do estudo, estabeleceram-se os seguintes objetivos

secundarios:

Objetivo _Especifico 1: Verificar as vantagens do uso do software de autoria Hot

Potatoes para o desenvolvimento de atividades para web na concep¢dao de futuros

professores;

Objetivo Especifico 2: Verificar as desvantagens do uso do software de autoria Hot

Potatoes para o desenvolvimento de atividades para web na concep¢ao de futuros

professores;

Objetivo Especifico 3: Verificar os aspectos didaticos relacionados ao uso do software

de autoria Hot Potatoes para o desenvolvimento de atividades para web na concepgao

de futuros professores.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O homem ¢ um ser curioso ¢ busca conhecimento para solucionar os problemas que
se apresentam no cotidiano e compreender os fendomenos por meio da ciéncia e da
aplicagdo do Método Cientifico: cura de doengas, compreensdo de fenomenos fisicos,
entendimento do comportamento humano, a forma de funcionamento do cérebro

humano, dentre outros.

Segundo Severino:

ao fazer ciéncia, o homem parte de uma determinada concepgdo acerca da
natureza do real e acerca do seu modo de conhecer. Essas “verdades” basicas
ndo precisam ser demonstradas, nem mesmo conscientemente aceitas pelo
cientista, mas eclas sdo pressupostas. A sistematiza¢do dessas posi¢cdes de
fundo sdo assim chamados paradigmas — no caso do conhecimento,
paradigmas epistemologicos. (SEVERINO, 2016, p. 113).

Existem diversos paradigmas epistemoldgicos que explicam a aquisicdo do
conhecimento pelo homem. A literatura (BECKER, 2001) traz trés pressupostos
epistemologicos principais que explicam a forma como o conhecimento ¢ adquirido
pelo ser humano: Apriorismo, Empirismo e Construtivismo.

De acordo com o Apriorismo, por exemplo, 0 homem ja nasce com o conhecimento
dentro de si e, de acordo com as fases do seu desenvolvimento, esse conhecimento vai
aflorando no sujeito. Nenhum conhecimento ¢ transmitido ou adquirido pelo individuo
de acordo com esse paradigma epistemologico. Dessa forma, tanto a agao do professor
como qualquer estratégia de ensino, ndo provocariam qualquer interferéncia na
aquisi¢ao do conhecimento pelo homem.

Ja considerando o Empirismo, o homem nasce uma “tdbua rasa”, sem
conhecimento algum. Este seria colocado “dentro” do sujeito por meio das explicagdes
do professor que, nesse caso, ¢ o detentor do conhecimento. Neste cenario, o aluno ¢ um
ser passivo que deve somente escutar, memorizar e reproduzir as informacgdes
transmitidas pelo docente. Em uma sala de aula onde impera este paradigma

epistemologico, ndo ha espaco para as duvidas dos estudantes.
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Entretanto, considerando o Construtivismo, o conhecimento nao ¢ adquirido por
meio da transmissdo do professor, pelo contrdrio, ¢ uma constru¢do intrinseca ao
sujeito. A aquisi¢ao do saber ocorre pela interagao entre sujeito € objeto e pelas relagdes
estabelecidas entre ambos. Neste espaco, o professor ¢ um sujeito facilitador da
aprendizagem e seu principal papel neste contexto ¢ criar situacdes favoraveis para que
o ambiente de sala de aula seja propicio para esta construgdo pelo estudante. Neste caso,
o surgimento de duvidas, bem como a interacdo entre os participantes da aula sao bem
aceitas. E neste paradigma epistemologico que esta pesquisa esta alicercada.

Assim, parece plausivel supor que o professor pode criar recursos didaticos que
propiciem um ambiente de constru¢do de conhecimento, de descoberta, de criagdo e
teste de hipoteses, de troca de ideias entre colegas, para que a partir disso, o
conhecimento seja elaborado pelos sujeitos nas inimeras interagdes entre sujeitos e
objetos do conhecimento. Para tanto as tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC)
e a internet podem ser recursos que contribuem para a elaboragdo de tais recursos.

Considerando as tecnologias, Kruger e Silva esclarecem que:

¢ preciso desenvolver competéncias e habilidades para trabalha-las num
mesmo ritmo que sua evolugdo, apropriando-se das tecnologias e
conhecimentos oferecidos para se obter novas metodologias. (KRUGER E
SILVA, 2016, p. 4).

A partir da colocagdo dos autores fica evidente que as tecnologias podem auxiliar os
professores a desenvolverem novas formas de ensinar e aprender. Dentre as iniimeras
possibilidades que a tecnologia pode oferecer, encontram-se os softwares de autoria.
Leffa (2006, apud Santos, 2017) afirma que ferramentas de autoria sdo softwares que
sao usados na producgdo de arquivos digitais multimidia, sem a necessidade de o autor
saber programar em uma linguagem de programacao.

Existem diversos softwares de autoria que podem servir tanto para que o0s
professores criem seus proprios materiais didaticos como para os alunos elaborarem
seus proprios arquivos para serem utilizados pelos colegas para explorar diversos

conteudos das variadas disciplinas.

Segundo Gadotti (2000):

os que defendem a informatizagdo da educagdo sustentam que é preciso
mudar profundamente os métodos de ensino para reservar ao cérebro humano
o que lhe ¢ peculiar, a capacidade de pensar, em vez de desenvolver
memoria. Para ele, a fungdo da escola sera cada vez mais a de ensinar
criticamente. Para isso ¢ preciso dominar mais metodologias e linguagens,
inclusive a linguagem eletronica (GADOTTI, 2000, p. 5).
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Assim, a partir da colocagdo supracitada, explorar as tecnologias e a linguagem
eletronica, bem como contribuir para a formagao de professores para o uso de tais
tecnologias parece ser pertinente para a area educacional. Escolheu-se, portanto o
software de autoria Hot Potatoes para explorar com um grupo de académicos e verificar
as contribui¢des da sua utilizagdo na concepgao dos futuros professores.

A seguir apresentam-se trés secoes ¢ a justificativa das respectivas escolhas:

Secdo 2.1.) Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) — pois os colaboradores sio
estudantes de um curso de Pedagogia e estdo cursando a disciplina de Metodologia do
Ensino da EJA; se¢do 2.2) uso de tecnologia computacional na educacdo — na medida
em que a investigacdo faz o uso do computador em sala de aula e se¢do 2.3) O software

de autoria Hot Potatoes — visto que esse foi o software eleito para a pesquisa.

2.1 A EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

A escola publica brasileira, ainda no século XX, tinha como objetivo a
escolariza¢do das camadas populares. No entanto, inicialmente, foram incorporados ao
sistema educativo aqueles sujeitos que estavam ligados ao trabalho urbano, ficando de
fora da instru¢do publica os pobres e negros. Somente a partir de 1920, o espaco da
escola publica comega a servir a parcela mais carente da populagdo, tendo como
justificativa a preocupag¢do com a organizagdo do sistema capitalista e a formacdo de

mao de obra capacitada para o mundo do trabalho.

Nesse contexto, surgem as primeiras reivindicagcdes de uma nova concepgao de
escola no Brasil. Segundo Saviani (2006), o Manifesto dos Pioneiros da Educagdo Nova
trouxe a concepgdo de ideais de gratuidade do ensino, laicidade e obrigatoriedade, nas
vozes representativas de Anisio Teixeira, Lourenco Filho e Fernando de Azevedo. Ao
mesmo tempo, a vertente pedagogica do manifesto trouxe a obrigatoriedade de oferta

pelo Estado e possibilitou a discussdo da escola publica enquanto legado do século XX.

Dessa forma, o movimento pela transformag¢do da concep¢do de escola

estabelecida até aquele momento, significou nas palavras de Saviani:

[...] um instrumento politico, como € o proprio, alids, desse “género literario”.
Expressa a posi¢ao do grupo de educadores que se aglutinou na década de
1920 e que vislumbrou na Revolugao de 1930 a oportunidade de vir a exercer
o controle da educagdo no pais [...]. Pode, pois, ser considerado um
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importante legado que nos ¢ deixado pelo século XX. E um marco de
referéncia que inspirou as geragdes seguintes, tendo influenciado, a partir de
seu lancamento, a teoria da educacdo, a politica educacional, assim como a
pratica pedagégica em todo o pais. (SAVIANI, 2006, p. 34-35).

A partir de tais reinvindicagdes, a organizacao do sistema educacional brasileiro
precisou também dar uma resposta pratica a parcela da populacdo que precisava
trabalhar e ndo conseguia frequentar a escola regularmente. No entanto, a historia da
Educagao de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil mistura-se as ac¢des e programas
voltados em especifico para a Educacdo Basica e aos programas de combate ao
analfabetismo.

Observa-se que, embora nio fosse o objetivo central, houve agdes de incentivo a
profissionalizacdo e a aprendizagem da leitura e escrita por parte dos jovens e adultos.
Entretanto, o fomento a alfabetizagdo deu-se pela necessidade do voto ao passo que foi
acompanhado das novas exigéncias econdmicas da aprendizagem bdasica da cultura
letrada tendo em vista a necessidade de atender a crescente necessidade de mao de obra.
Surge entdo o conceito de Educagao de Jovens e Adultos como o conhecemos hoje.

Segundo Paiva (1987) e Beisegel (1974), no periodo de 1930 houve a
estruturacdo do Brasil urbano-industrial, o que altera as exigéncias referentes a
formacgao, qualificacdo e diversificacdo da forca de trabalho. Ja na década de 1940, no
Estado Novo, surge a oferta do ensino profissionalizante ofertado pelo Servico Nacional
de Aprendizagem Industrial (SENAI) e Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
(SENAC), comandado pelo empresariado que ficou com a fung¢ao de formacgao técnico-
politica da populacdo operaria.

Com o fim do Estado Novo e o crescimento industrial brasileiro, as exigéncias
educacionais voltaram-se a intensificacdo do contingente eleitoral e da preparacdo de
mao de obra para o mercado industrial em vertiginosa ascensdo. Assim, o Brasil viu-se
obrigado a implantar politicas nacionais para atender a educag@o de jovens e adultos.
Restava, portanto, para os excluidos do sistema regular de ensino e do sistema
educacional profissionalizante, a alfabetizagdo em massa que ocorreu entre o fim de
1940 e o inicio de 1960.

Em 1964, com o golpe militar, houve uma ruptura politica e os movimentos de
educagdo e cultura popular foram censurados. Ao mesmo tempo, o regime militar pouco
se importou com a educagdo dos adultos e isso provocou uma repercussao internacional,

que resultou em uma interven¢ao da Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacao, a
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Ciéncia e a Cultura (Unesco) e passagem das responsabilidades e orientagdes técnico-
pedagbgicas para americanos.

Dentro do regime militar, foi criado um financiamento da educagio por meio de
acordos MEC/USAID (United States Agency for International Development), que
visava distribui¢do de alimentos para manter elevada a frequéncia escolar. Em resposta
a essa agdo americana, o governo brasileiro criou o Movimento Brasileiro de
Alfabetizagdo (MOBRAL) que se manteve ativo por quinze anos. Segundo Févero
(2009) o MOBRAL foi a campanha de alfabetizagdo mais rica executada no pais,
embora ndo tenha obtido resultados satisfatorios.

Outra agdo do regime militar foi a criagdo da Lei n°® 5.692/71, que possibilitou o
ensino supletivo. Apenas com a promulgacdo da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao
n°® 5.692/97, que efetivamente surge em lei um capitulo especifico para educagdo de
jovens e adultos. O capitulo IV reconhecia a EJA como direito a cidadania, e delegou ao
Estado a obrigatoriedade em ofertar o ensino para a faixa etaria de 7 a 14 anos
(HADDAD, 2006).

Com a Constituicdo de 1988, amplia-se o dever do Estado, pois este deveria
atender a todos aqueles sem escolaridade bésica, independente da idade. Segundo
Haddad (ibidem), 50% dos impostos foram destinados a combater o analfabetismo e a
universalizar o ensino fundamental. Tais avangos ndo tiveram continuidade com o
governo Collor e Fernando Henrique, ambos promovem diversas acdes que apenas
corroboram com a falta de compromisso do Estado e a extingdo de programas que
contribuiam para a expansao dessa modalidade.

Na década de 1990, a descontinuidade do compromisso com a EJA perdura e
soma-se a negacdo da apropriacdo das novas tecnologias e das novas formas do
processo de trabalho aos estudantes jovens e adultos. Por sua vez, no governo de Luis
In4cio Lula da Silva (2003-2010), ocorre a expansdao da educagdo profissional e a
alfabetizacao de jovens e adultos € tida como prioritaria nos discursos politicos.

A partir de 2003, hd um investimento mais intensificado na Educacao
Profissional por parte do governo, embora haja contribui¢des das iniciativas privadas.
Atualmente, observa- se a crescente exigéncia em relacdo as habilidades e competéncias
exigidas para o mundo do trabalho. Dessa forma, faz-se necessaria uma ressignificagdo
do processo de ensino desenvolvido dentro dessa modalidade tendo em vista que uma
das habilidades mais requeridas ¢ o dominio de tecnologias de informagdo e

comunicagao.
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Nesse sentido, a proposta deste trabalho visa contribuir para propiciar que os
estudantes de Pedagogia, ao atuarem com o Ensino de Jovens e Adultos, possibilitem
que esses compreendam o uso e fungdo publica da tecnologia, aplicando-a aos processos

de leitura, escrita e alfabetizagdo matematica.

2.2 O USO DE TECNOLOGIAS NO CONTEXTO EDUCATIVO

O desenvolvimento cientifico e tecnoldgico tem chegado cada vez mais dentro
da escola. As mudancas que tais transformagdes causam, afetam diretamente a forma de
ensinar ¢ aprender dentro das instituicdes de ensino, assim como provocam, em médio
prazo, mudangas na sociedade. Dessa forma, a Educacdo Basica ¢ fundamental para a
formagao cientifica e tecnologica, possibilitando que os egressos desse processo possam
ter a capacidade de perceber as relagcdes entre inovagdo, tecnologia e desenvolvimento
social, contribuindo de forma geral para a formagdo de um sujeito reflexivo, critico e
criativo, capaz de propor solugdes inovadoras para os problemas atuais da sociedade.

Para Moran (2001) o uso de novas tecnologias estd presente em todos os
segmentos importantes das sociedades do mundo atual. Seria entdo, minimamente
estranho admitir que a escola ndo propiciasse momentos de aprendizagem que
privilegiasse o uso desses recursos. Por outro lado, ¢ preciso compreender que a
expansao das tecnologias na sociedade, trouxe demandas de educacdo que passam por
compreensodes basicas de sua utilizagdo e sdo requisitos para um sujeito bem formado
atualmente. Nesse contexto, surge a necessidade que o professor oportunize vivéncias
escolares com intuito de possibilitar aspectos que contribuam para o desenvolvimento
de habilidades e competéncias envolvendo o uso de tecnologias.

A Educacdao Basica pode ser vista como o espaco em que se desperte no
estudante o interesse por atividades que nem sempre estdo tdo proximas ao seu fazer
cotidiano. Nesse sentido, o uso das tecnologias no contexto da EJA pode contribuir com
o processo de desenvolvimento criativo e critico, favorecendo a aprendizagem mutua
entre professores e estudantes. Segundo os PCNs (1998), o uso das tecnologias:
precisam estar no ambito educativo favorecendo a aprendizagem tanto dos alunos

quanto dos professores:
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[...] deve servir para enriquecer o ambiente educacional, propiciando a
construcdo de conhecimentos por meio de uma atuacdo ativa, critica e
criativa por parte de alunos e professores (PCN 1998, p.40)

Ao mesmo tempo, faz-se necessario compreender que dentro do Sistema de
Ensino Brasileiro ha a responsabilidade social da escola de propiciar o acesso de
qualidade e a garantia de interacdo com o mundo digital. Assim, compreende-se a
necessidade de praticas pedagdgicas e propostas educativas nas escolas publicas que
garantam processos de aproximacao, exploragdo e estimulo ao uso de tecnologias. Ao

mesmo tempo, compreende-se que:

“[...] o ensino no primeiro grau, entre outros aspectos, deve contribuir para o
dominio das técnicas de leitura e escrita, permitindo o aprendizado dos
conceitos basicos [...] e da aplicagdo dos principios aprendidos a situa¢des
praticas; possibilitar a compreensdo das relagdes entre a ciéncia e a sociedade
e dos mecanismos de produgdo e apropriagdo dos conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos; garantir a transmissdo e a sistematizagdo dos saberes e¢ da
cultura regional e local (FRACALANZA,1986, p. 26-27)”.

E necessério, portanto, perceber que a EJA, principalmente dentro do primeiro
ciclo, objetiva propiciar que os estudantes dominem aspectos especificos da cultura
letrada a0 mesmo tempo em que compreendem o papel da tecnologia na producdo do
mundo material no qual vivemos.

A tecnologia faz parte do nosso cotidiano ha anos. Por meio dela obtemos
conforto e praticidade nas diversas atividades que realizamos, compreendemos
fendmenos, a partir da visdo que nem sempre o olho humano nos permitiria alcangar e
também encurtamos distancias sem a necessidade de sair do lugar em que estamos. Na
area da educacdo, principalmente em sala de aula, a tecnologia tem se tornado uma

ferramenta muito Util para despertar o interesse e a curiosidade nos alunos.

Belloni (2001), afirma que a escola deve integrar as tecnologias haja vista que
elas influenciam todas as esferas da vida social, cabendo a escola publica promover
acOes que visem dar acesso aos diferentes aparatos tecnoldgicos e assim, minimizar as
desigualdades produzidas com o uso das TICs no contexto social vigente. Com certeza
esse ¢ um desafio que tanto a gestdao escolar quanto os educadores visam responder ao
tentarem integrar as tecnologias ao cotidiano da escola. Ainda segundo o autor, além de
investimento financeiro ¢ necessario pensar na formacdo de professores, nas
metodologias de ensino usando a tecnologia, além dos modos de seleg¢do, aquisicdo e

acessibilidade de equipamentos.
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Barbosa (2003) diz que:

no discurso do MEC, as metas estdo referidas a levar para a escola publica
toda a contribuigdo que os métodos, técnicas e tecnologias de educagdo a
distancia podem prestar a constru¢do de um novo paradigma para a educagéo
brasileira. E o paradigma anunciado tem, no lugar do sujeito, o objeto: um
sistema tecnolégico — cada vez mais barato, acessivel e de manuseio mais
simples, capaz de operar uma suposta revolucdo educacional. (2003, p. 113).

Observa-se nesse sentido que documentos oficiais ligados a educagao, como os
Parametros Curriculares Nacionais — PCNs afirmam que “as tecnologias, em suas
diferentes formas e usos, constituem um dos principais agentes de transformacdo da
sociedade, pelas modificagdes que exercem nos meios de producdo e por suas
consequéncias no cotidiano das pessoas” (BRASIL 1998, p. 43). Dessa maneira, ¢
necessario compreendermos quais as vantagens, desvantagens e implicagcdes que o uso
de tecnologias no ambiente escolar pode trazer para a proposta educativa da educagio

de jovens e adultos — EJA.

Segundo Borba e Penteado (2005, p. 17) “o acesso a informéatica deve ser visto
como um direito e, portanto, nas escolas publicas e particulares o estudante deve poder
usufruir de uma educacido que no momento atual inclua, no minimo, uma alfabetizagdo
tecnologica”. Sabe-se, no entanto, que a realidade das escolas publicas no Brasil, na
maioria das vezes, ndo propicia aos seus alunos a possibilidade dos estudantes utilizem
de recursos da informdtica para ampliarem seus conhecimentos e também

desenvolverem habilidades que favoregam a alfabetizagdo tecnoldgica.

Por outro lado, Porto (2000) afirma que mesmo as geragdes atuais sendo criadas
em ambientes com tecnologias e recursos variados, a maioria das escolas, falha ao tentar
integrar as novas tecnologias (dominadas pelo som e imagem) ao processo educativo, ao
mesmo tempo em que reproduzem inquietagdo e perplexidades das mudangas que a
tecnologia produz na sociedade. Tais consideragdes nos levam a compreender que nao
basta que a escola disponha de ferramentas tecnologicas, mas ha a urgente necessidade
de que elas venham a ser inseridas no processo educativo, contribuindo para a
compreensdo das problemadticas da sociedade atual frente as novas tecnologias. Por sua
vez, dentro da EJA elas podem tornar-se como ferramentas de inclusdo social e

favorecerem a apropriacao do cddigo escrito dentro de situacdes reais de uso.

Pereira (2001), ao produzir um estudo com a finalidade de identificar o uso das
tecnologias, em Floriandpolis — SC percebeu que os alunos da EJA tornaram-se mais

ativos e curiosos ao tentarem resolver problemas, o que sugeriu o desenvolvimento de
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criatividade e iniciativa na realizacdo das atividades propostas durante a pesquisa. Por
sua vez, Gongalves (2006) ao buscar investigar contribui¢des e dificuldades encontradas
para a promocao da inclusdo digital de uma turma da EJA, na cidade de Sao Carlos — SP
constatou que o uso do computador facilitou o desenvolvimento da leitura e escrita dos
estudantes e também na elaboracdo de atividades propostas, além de mostrarem-se

eficientes em contribuir na inser¢cdo dos estudantes pesquisados no mercado de trabalho.

Ainda dentro das investigagdes na educacdo de jovens e adultos, temos a
pesquisa de Bovo (2002) com 20 alunos da EJA, na cidade de Curitiba — PR, em que o
autor destaca o receio apresentado inicialmente pelos estudantes durante a utilizacao do
computador, mas destaca principalmente os ganhos apresentados no aprimoramento das
competéncias de leitura e escrita por parte dos estudantes pesquisados. Percebe-se com
tais experiéncias que as tecnologias demonstraram contribuir com o processo de
alfabetizacdo dos alunos da EJA ao mesmo tempo em que contribuiram para a inser¢ao
destes no mercado de trabalho, haja vista que esta ¢ uma das fungdes dessa modalidade

educativa.

Grégoire et al. (1996), ao discorrer a respeito das novas tecnologias e suas
contribui¢cdes nas 4areas como as linguas, a matematica, as ciéncias humanas e naturais,
artes etc, ressalta que as TICs possibilitam aos estudantes habilidades de construirem
para si mesmos uma imagem mental da realidade, de raciocinar, de fazer julgamentos,
de solucionar vérios tipos de problemas, de inventar, além do desenvolvimento da
independéncia pessoal e responsabilidade, assim como varias habilidades sociais e de

conduta.

De modo geral, pensando as contribui¢cdes para o campo da educacdo como um
todo, Rosini (2000) discute experiéncias com alunos de Pedagogia no artigo “O uso da
tecnologia da informatica na educa¢do”, em que enfatiza que o uso das tecnologias na
educagdo, apresenta vantagens e desvantagens. Dentre as vantagens o autor elenca: o
potencial das tecnologias para despertar a curiosidade do educando; o potencial
aumento da criatividade no que diz respeito ao uso de tecnologia para o ensino de
crianga com necessidades especiais; auxilio no aprendizado; maior produtividade. No
que se relaciona as desvantagens, a pesquisa evidenciou que: educadores e educandos
demonstram-se despreparados para o uso de tecnologias; o uso excessivo de técnicas

advindo do uso de tecnologias; e as duvidas permanentes no sentido de buscar
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compreender se a utilizagdo da tecnologia implicard efetivamente no aperfeicoamento

do ensino no pais.

Corroborando com a pesquisa de Rosini (ibidem), Kenski (2007) compreende
que as tecnologias, em sua grande maioria, sdo utilizadas como auxiliares na educagao
desde o planejamento das disciplinas, a elaboragdo da proposta curricular, e na
certificacdo dos alunos que concluiram um curso. Mas isso ndo exclui o fato de que ha
problemas enfrentados pelos educadores no uso das tecnologias em sala de aula,
destacando em especial o despreparo dos professores frente o uso pedagogico das
tecnologias, sejam elas, novas ou velhas. A autora destaca ainda que hd um segundo
problema referente a nao adequagdo da tecnologia ao conteudo ensinado e aos
propositos do ensino, o que ndo corrobora para o uso adequado da tecnologia € nem da

efetiva compreensao dos objetivos didaticos propostos pelo professor em sala de aula.

Evidencia-se a necessidade de formacdao dos professores para a atuagdo
adequada com as novas tecnologias. Nesse sentido, Valente (2005) considera a
necessidade da formagao voltada para o entendimento do uso das diferentes tecnologias
por parte do professor em sala de aula, o que deve ultrapassar mais do que
conhecimento técnico, mas que a formacdo possa dar condi¢des para o professor
construir conhecimento sobre os aspectos computacionais, compreender as diversas
perspectivas educacionais do uso da tecnologia e perceber as diferentes possibilidades

de interacdo da tecnologia em sua pratica pedagoégica. De acordo com Marques (s.a):

a escola, nesse contexto, tem em seu escopo também essa responsabilidade,
ja que a mudanca de perfil do professor ndo ocorre com tanta desenvoltura
quanto nos jovens, que praticamente nasceram "plugados" na rede. O que
exige que os gestores da educacdo invistam em capacitagdo e treinamento do
corpo docente para que o educador possa tirar proveito das ferramentas que a
internet proporciona de maneira eficiente e produtiva.

Corroborando da mesma compreensdo, Prado (2005) expressa que ¢
fundamental que o professor, independente de sua area de atuacdo, conhega as
potencialidades e as limitagdes pedagogicas envolvidas nas diferentes tecnologias, pois
os diferentes recursos tecnologicos possuem multiplicidade de possibilidades de
utilizacao, o que deve ser considerado pelo professor para que seu uso seja significativo
para os envolvidos. Para Intsch (1995) os bons resultados educacionais da tecnologia

dependem do uso que se faz dela, de como e com que finalidade ela estd sendo usada,
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pois elas possibilitam informagao e recurso, cabendo ao professor organiza-la conforme

seu objetivo de aprendizagem dentro do ambiente da ala de aula.

Para Bonilla e Pretto (2011), o uso de tecnologias ainda gera baguncga, devido a
falta de capacidade dos educadores, falha no monitoramento das aulas, problemas de
apropriacao dessas tecnologias e o receio dos dispositivos quebrarem. Embora haja
formagao para melhorar o percentual de profissionais qualificados percebe-se que as
formagdes tendem a focar em aspectos pedagdgicos ou em instrugdes para usar essas

novas tecnologias, sem que haja uma estreita relagao entre esses dois aspectos.

Komosinski (2000) compreende que ainda predominam entre os educadores
ideias, tais como: os docentes estudaram a vida inteira sem uso da tecnologia, o que traz
um desconforto com novas ferramentas educativas; a tecnologia seria algo que mudaria
a educacdo, e por esse motivo seria aceito que todos os dias a internet deveria estar
presente na educagdo dos estudantes; que as tecnologias ndo aumentam o rendimento e
o interesse dos estudantes; e que o uso de diferente jeito de ensino/aprendizagem ¢ visto

como ma vontade do educador.

Por sua vez, Costa (2004) destaca que entre os receios € insegurangas por parte
do docente acrescenta-se uma fonte de preocupacdo mais recente de que alguns
professores serdo substituidos efetivamente por outros professores, mais bem
preparados, que sabem utilizar-se das novas ferramentas tecnologicas para promover a
aprendizagem. Dessa forma, observam-se duas respostas a esse pensamento: a busca
pela utilizagdo das TICs sem a real vinculagdo com o processo de ensino ou a total
negligéncia dela a fim de provar a utilidade dos recursos tradicionais de ensino. Nesse

sentido:

urge, pois, inserir as diversas tecnologias da informagdo e das comunicacdes
no desenvolvimento dos cursos de formagdo de professores, preparando-os
para a finalidade mais nobre da educagdo escolar: a gestdo e a definicdo de
referéncias éticas, cientificas e estéticas para a troca e negociagdo de sentido,
que acontece especialmente na interagdo e no trabalho escolar coletivo. Gerir
e referir o sentido serd o mais importante e o professor precisara aprender a
fazé-lo em ambientes reais e virtuais. (PANISSET, 2001, p. 25).

Compreende-se que esse ndo ¢ um caminho facil, pois requer além de
familiaridade com as diferentes tecnologias, a necessidade de repensar a forma como os
conteudos sao abordados. Por isso, enfatiza-se a necessidade de programas de formagao

continuada que unam tanto aspectos técnicos como a compreensdo dos contetidos a
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partir das tecnologias. Segundo Borba e Penteado (2005) a inser¢ao de TICs no trabalho
docente vem acentuar a complexidade da profissdo ao mesmo tempo em que deixa uma

zona de conforto em que impera a imprevisibilidade.

Torna-se importante destacar que os desafios da tecnologia no espaco escolar
sao desafios do sistema educacional em sua totalidade, pois cabe analisar como sera
desenvolvido o processo educativo, para quem se dirige, quem o desenvolverd, quais
tecnologias e quais abordagens mais adequadas poderdo favorecer a inclusdo social da

populagdo brasileira, em especial do publico da Educagdo de Jovens e Adultos.

2.3 O HOT POTATOES

Softwares de autoria podem ser utilizados tanto por alunos como por professores
para a criacdo de arquivos digitais, incluindo inimeras atividades.

De acordo com Santos et. al (2017):

[...] propor a inser¢do de softwares educacionais como estratégia didatica
também no ensino basico resulta em um ensino inovador que proporciona
beneficios tanto para o professor como para o aluno e enriquece a interagio
aluno e colegas de classe, bem como fortalece a relacdo professor e aluno
(SANTOS et al., 2017, p. 1022).

Considerando a colocacao dos autores, a utilizacdo de softwares educacionais pode
trazer inlmeras vantagens tanto para os alunos como para os professores. A interagdao
tanto entre os estudantes como entre alunos e professores pode ser intensificada a partir
da utilizagdo de tecnologias educacionais.

Existem inumeros softwares educacionais, dentre eles, o Hot Potatoes. Segundo

Donda (2008):

Hot Potatoes ¢ um conjunto de cinco ferramentas de autoria, desenvolvido
especificamente para fins educativos pela equipe da University of Victoria
Humanities Computing and Media Centre. As cinco ferramentas possibilitam
a elaboracdo de cinco exercicios basicos interativos utilizando paginas da
web. O programa permite a inclusdo de links, textos de leitura, imagens e
arquivos de midia no material produzido. As atividades criadas com o
programa Hot Potatoes podem ser adequadas a qualquer topico em estudo e
servem para introduzir novos conhecimentos ou para refor¢ar e recordar
contetdos ja trabalhados. (DONDA, 2008, p. 7).

Ha muitas possibilidades de elaboragdo de atividades utilizando esse software de
autoria, quais sejam: 1) JQuiz: ¢ um gerador de perguntas e respostas; 2) JMix: ¢ um

tipo de jogo com ‘“sopa de letras”, em que o usudrio deve ordenar as partes
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embaralhadas para formar estruturas coerentes; 3) JMath: ¢ uma atividade do tipo
“arrastar e soltar” em que o usuario deve relacionar as colunas do lado direito e
esquerdo; 4) JClose: atividade de completar as lacunas do texto; 5) JCross: atividade
de cruzadinha na horizontal e na vertical. E possivel que tanto o professor como 0s
estudantes criem atividades com tais tipos, considerando diferentes disciplinas e
respectivos conteudos.

De acordo com Santos et. al. (2017):

existem inumeras vantagens na utilizagdo do Hot Potatoes: custo de
utilizagdo da ferramenta visto que possui versdo gratis; facil manipulagédo,
pois ndo exige esfor¢o para aprendizado de suas fungdes; compatibilidade
dos objetos produzidos nele, ja que o resultado das atividades produzidas sdo
documentos HTML que podem ser visualizados em qualquer computador,
independente do sistema operacional utilizado. (Santos et al., 2017, p. 1025).

Nota-se, portanto, algumas vantagens de se optar por se trabalhar com o Hot
Potatoes, quais sejam: 1) custo baixo para sua utilizacdo, uma vez que se trata de um
software cuja versdo ¢ gratuita; 2) ndo sdo necessarios conhecimentos profundos
relacionados a programacgdo para sua utilizacdo, o que facilitaria o uso tanto por
professores como por alunos da Educagdo Bésica; 3) os documentos gerados por meio
deste software sdo compativeis com HTML o que facilita a visualizagdo dos mesmos em
qualquer sistema operacional.

Em alguns casos, existem dificuldades teoricas e praticas por parte dos
professores para o uso das tecnologias. No caso do software de autoria Hot Potatoes €
possivel organizar oficinas para apresentacdo das funcionalidades do software uma vez
que ndo sdo necessarios conhecimentos mais aprofundados relacionados a programagao.

De acordo com Kruger e Silva (2016):

a formagao dos professores nas escolas seria uma maneira de poder responder
de forma positiva esses questionamentos, os quais podem muitas vezes ser
compreendidos como caréncias em um ambiente escolar. Nesse caso, ndo sao
necessarias muitas horas para aprender utilizar um Objeto de Aprendizagem
tal como o software Hot Potatoes. Uma vez que seja encontrado um
professor que ja saiba sobre esses assuntos, a escola pode criar condigdes e
espago para ensinar tais conteudos. (KRUGER E SILVA, 2016, p. 2).

Os materiais produzidos podem desenvolver inumeros aspectos tanto em aluno
como professores, tais como: criatividade na elaboracdo de exercicios, aprimoramento
no estudo do conteudo, aumento nas habilidades de leitura e escrita, habilidade de

trabalhar em grupo, aprimoramento dos conhecimentos relacionados a informatica e
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tecnologia, promovem uma forma de trabalhar os contetidos diferentes da maneira
usual, dentre outros.

De acordo com Santos, Beato e Aragao (2012):

os materiais produzidos devem fornecer ao aluno a possibilidade da
compreensdo oral, da produgdo escrita e leitura. E importante ressaltar que,
quando o professor elabora seu proprio material, ele sabe exatamente para
que publico ira direcionar os conteudos, sua pratica de ensino esta
relacionada com a metodologia a ser empregada, isso ¢ um fator que pode
ocasionar em melhores resultados na aprendizagem dos alunos. Entretanto,
seria fundamental que antes do professor estabelecer essa pratica de produgdo
de materiais ele obtivesse uma formagao anterior que lhe oferecesse subsidios
para a construcdo desse material e que sua formagdo académica tenha a
capacidade de incutir nesses profissionais a conscientizacdo de que podem
estabelecer essa pratica e capacita-los para isso. (SANTOS, BEATO e
ARAGAO, 2012, p. 15).

Entretanto, apenas as vantagens ndo sdo suficientes para se trabalhar com um
software na sala de aula. E necessario que o professor tenha dominio técnico do
software e conhecimentos pedagodgicos para criar atividades potenciais para a

aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Para a consecucao do objetivo geral proposto, bem como dos objetivos especificos é
preciso estabelecer a natureza da pesquisa, a natureza das fontes que serdo pesquisadas e
o tipo de pesquisa a ser realizada, considerando os objetivos estabelecidos.

Existem dois tipos basicos de abordagem de pesquisa: qualitativo e quantitativo.
Inicialmente, a abordagem quantitativa, com um viés matematico, dava conta de

explicar os fendmenos naturais. De acordo com Severino (2016):

esse modelo de conhecimento cientifico, denominado positivista, adequou-se
perfeitamente a apreensdo e ao manejo do mundo fisico, tornando-se assim,
paradigmatico para a constituicdo das ciéncias, inclusive daquelas que
pretendiam conhecer também o mundo humano. Mas logo os cientistas se
deram conta de que o conhecimento desse mundo humano néo podia reduzir-
se, impunemente, a esses parametros e critérios. Quando o homem era
considerado como um objeto puramente natural, seu conhecimento deixava
escapar importantes aspectos relacionados com a sua condic¢ao especifica de
sujeito; mas, para garantir essa especificidade, o método experimental-
matematico era ineficaz. (SEVERINO, 2016, p. 124-125).

Uma vez que esta pesquisa estd inserida na area educacional e tem como objetivo
geral verificar as contribui¢des do uso do software de autoria Hot Potatoes no
desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizacdo matematica para a
Educagao de Jovens e Adultos (EJA) na visao dos estudantes de pedagogia, entende-se
que esta serd de natureza qualitativa, pois trara as percepgdes e contribuicdes dos
colaboradores, ndo tendo viés quantitativo e matematico. Pelo contrario, considerar-se-a
a subjetividade humana na busca pelo objetivo a ser estudado.

Para tanto, inicialmente, realizou-se uma pesquisa em livros, artigos, dissertagcdes e
teses para a elaboracdo do arcabouco teodrico relacionado, principalmente, aos temas
software de autoria, EJA e tecnologias no contexto educativo. Portanto, com relagdo a

natureza das fontes, trata-se de uma pesquisa bibliografica. Segundo Severino (2016):

a pesquisa bibliografica é aquela que se realiza a partir do registro disponivel,
decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros,
artigos ¢ teses, etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja
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trabalhados por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os textos
tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a
partir das contribui¢cdes dos autores dos estudos analiticos constantes nos
textos. (SEVERINO, 2016, p. 131).

E, com relagdo aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratdria, pois se quer
levantar informacgdes a respeito da percep¢ao dos futuros professores com relacdo ao
uso de tecnologias em sala de aula, bem como desenvolver oficina e objetos de

aprendizagem a partir do uso de softwares de autoria. De acordo com Severino (2016):

a pesquisa exploratoria busca apenas levantar informagdes sobre um
determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as
condi¢des de manifestacdo desse objeto, na verdade ela é uma preparacdo
para a pesquisa explicativa. (SEVERINO, 2016, p. 132).

Assim, o percurso metodologico da pesquisa estara assim estruturado:

Etapa 1) Referencial Teorico

Elabora¢do do substrato teorico, considerando a Educagdo de Jovens e Adultos
(EJA), o uso de tecnologias no contexto educativo e o software de autoria (Hot

Potatoes).

Etapa 2) Coleta de dados

A coleta de dados ocorreu no dia 09 de maio de 2019. Neste dia foi desenvolvida a
oficina sobre Hot Potatoes e a aplicagdo do questiondrio para a coleta de dados. Contou
com a colaboragdo de 22 participantes. A maioria sdo estudantes do curso de Pedagogia
de uma faculdade privada do RS, no 5° semestre do curso, que estdo cursando a
disciplina de Metodologia do Ensino da EJA. A escolha da turma se deu em fungdo da
disponibilidade do pesquisador (autor deste trabalho) e da professora da disciplina.
Houve apenas um encontro em fun¢do do cronograma da disciplina ter prazos muito
rigorosos.

A realizagdo da pesquisa nesta turma ¢ adequada na medida em que os alunos
precisam criar recursos e estratégias didaticas para trabalhar futuramente com os seus
alunos. O perfil completo dos colaboradores do estudo se encontra na secao de andlise
de dados.

Assim, a etapa de coleta de dados esta dividida da seguinte forma:
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1* fase) Uma oficina junto aos colaboradores do projeto para apresentacdo e
utilizagdo dos tipos de atividades que podem ser desenvolvidas utilizando o Hot
Potatoes: 1) JQuiz: gerador de perguntas e respostas através de um texto inicial; 2)
JMix: criador de texto com “sopa” de letras; 3) JMatch: ¢ um exercicio em forma de
selecdo, onde se seleciona a resposta correta do lado direito da tela, conforme a pergunta
do lado esquerdo (relacionar colunas); 4) JClose: ¢ um criador de lacunas de texto, no
qual se completam os espagos com as alternativas previamente definidas pelo uso de um
botdo de lacuna, clicando em cima da palavra desejada para formar a lacuna, em que
entdo as palavras ficam marcadas de vermelho com a resposta certa ao criar o exercicio,
tendo a opg¢ao de ajuda para receber a dica de preenchimento de lacuna; 5) JCross: ¢ um
gerador de palavras cruzadas, tanto na horizontal como na vertical.

2% fase) Desenvolvimento das atividades utilizando o software de autoria Hot
Potatoes e os roteiros elaborados pelo autor da pesquisa; os roteiros estdo disponiveis
no APENDICE A.

3" fase) Aplicacdo de questiondrio apos as oficinas para a coleta de dados. O
questionario ¢ composto por questdes fechadas com o intuito de coletar dados para
caracterizar os participantes da pesquisa e por uma pergunta aberta para ter subsidios
para responder a questdo de pesquisa. O questionario esta apresentado na integra no

APENDICE B.

Etapa 3). Analise:

Enlace entre o Referencial Teoérico com os dados coletados em campo para
responder a questdo de pesquisa e cumprir o objetivo geral proposto. Foi realizada a
tabulacao dos dados dos questionarios e analisada a questao aberta por meio da Analise
Textual Discursiva (ATD), proposta por Moraes e Galiazzi (2011). Esse método de
analise esta dividido em 6 fases, quais sejam: 1?) unitarizagdo; 2%) reescrita das unidades
de significado; 3%) defini¢do dos rotulos (categorias iniciais); 4*) defini¢do de categorias
intermediarias; 5%) categorias finais e 6*) escrita dos metatextos. O processo de analise

detalhado estara descrito na se¢ao destinada a analise.

Etapa 4) Conclusodes e Consideragdes Finais:
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Parte do texto dedicada ao fechamento da pesquisa. Constam as conclusdes obtidas
no estudo, a resposta a questdo de pesquisa bem como as perspectivas para estudos

futuros.
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4 ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta a analise dos dados da pesquisa. Inicialmente, apresenta-se o
perfil dos colaboradores do estudo. Em seguida, discorre-se sobre o processo de Analise
Textual Discursiva (ATD), apresentando, as trés categorias finais elencadas para a

pesquisa. E, finalizando, analisa-se cada uma das trés categorias separadamente.

4.1 ANALISE DO PERFIL DOS COLABORADORES DO ESTUDO

A atividade pratica contou com a colaboragao de 22 estudantes universitarios de
uma institui¢do privada de Ensino Superior. A maioria, aproximadamente 96%, sao
estudantes do curso de Pedagogia, do sexo feminino (aproximadamente 96%) e estdo
regularmente matriculados no quinto semestre do referido curso (36,4%). A média de
idade dos colaboradores da pesquisa ¢ 26 anos. A tabela abaixo apresenta os dados

citados.

Sexo dos colaboradores do estudo

Valor absoluto Valor percentual (%)
Masculino 1 4,55
Feminino 21 95,45
TOTAL 22 100%

Curso de graduacao dos colaboradores do estudo

Valor absoluto Valor percentual (%)
Pedagogia 21 95,45
Psicologia 1 4,55
TOTAL 22 100%
Etapa do curso em que estio os colaboradores do estudo
Semestre Valor absoluto Valor percentual (%)
2° 2 9,2
3° 3 13,5
4° 1 4,5
5° 8 36,4
6° 2 9,2
7° 4 18,2
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8° 1 4,5
9° 1 4,5
TOTAL 22 100%

A grande parte dos estudantes, representando quase 80% dos colaboradores
deste estudo, ja trabalha na area da educacdo, em instituigdes privadas de ensino
(82,4%), atuando principalmente na Educacdo Infantil (76,5%). Uma pequena parcela
dos colaboradores atua na esfera publica (aproximadamente 18%) e atua no Ensino
23,5% dos

Fundamental (aproximadamente, estudantes). Cerca de 23% dos

colaboradores da pesquisa ainda ndo atuam no campo educacional.

Trabalha na area da educacio?

Valor absoluto Valor percentual (%)
SIM 17 77,3
NAO 5 22,7
TOTAL 22 100%
Tipo de institui¢cdo em que trabalha
Valor absoluto Valor percentual (%)
Publica 3 17,6
Privada 14 82,4
TOTAL 17 100%

Etapa de ensino em que atuam os colaboradores da pesquisa

Valor absoluto

Valor percentual (%)

Educacao 13 76,5
Infantil
Ensino 3 17,6
Fundamental I
Ensino 1 5.9
Fundamental 11
TOTAL 17 100%

Com relagdo ao uso do computador, 63,3% ja utilizou a ferramenta em ambiente
de trabalho, ndo necessariamente para fins educacionais. 18,2% dos estudantes nao faz o
uso do computador em alguma atividade profissional e 18,2% nao respondeu a esta
questdo. Quando considerando o uso do computador com finalidade pedagogica,
aproximadamente 60% dos colaboradores expressou ndo utilizar o computador com tal
finalidade. Pode-se inferir que a ferramenta computador ndo faz parte do planejamento e
das aulas da maioria desses estudantes-professores, que ja atuam em instituigdes de

ensino.
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Ja utilizou computador em suas atividades profissionais?
Valor absoluto Valor percentual (%)
SIM 14 63,6
NAO 4 18,2
Nao respondeu 4 18,2
TOTAL 22 100%

Quase 90% dos estudantes ndo conheciam/nunca usaram algum software de
autoria em suas praticas pedagdgicas. Quando questionados sobre o uso de algum
software educacional em suas aulas, a maioria dos colaboradores ndo respondeu a
questdo (45,5%) e, aproximadamente 32% faz uso de algum software aplicativo, como

por exemplo Microsoft Word ou Microsoft Power Point.

Ja utilizou computador com finalidade pedagégica?

Valor absoluto Valor percentual (%)
SIM 6 27,3
NAO 13 59,2
Nao respondeu 3 13,5
TOTAL 22 100%
Ja utilizou software de autoria?
Valor absoluto Valor percentual (%)
SIM 1 4,5
NAO 19 86,4
Nao respondeu 2 9,1
TOTAL 22 100%

Por fim, a maioria dos estudantes desenvolveu a atividade do tipo “relacionar”
colunas durante a oficina, representando 72,8% dos estudantes. Cabe salientar que o
pesquisador fez a atividade de relacionar colunas passo a passo com os alunos para que
estes se familiarizassem com o Hot Potatoes, software de autoria eleito para a referida
pesquisa. Entretanto, os alunos poderiam criar qualquer uma das cinco atividades
possiveis utilizando o software de autoria, visto que foram disponibilizados roteiros
para cada um dos cinco tipos disponiveis de tarefa. Cabe salientar que muitos

colaboradores criaram mais de uma atividade no decorrer da oficina.

Quais softwares vocé ja utilizou com finalidade educacional?
Valor absoluto Valor percentual (%)
Hot Potatoes 1 4.5
Kahoot 2 9,1
Jogo educativo 1 4,5
Aplicativos (word, ppt) 7 31,9
Nunca usou 1 4.5

31



Nao respondeu 10 45,5
TOTAL 22 100%
Qual atividade desenvolveu usando o Hot Potatoes durante a
oficina?
Valor absoluto Valor percentual (%)
JMatch 16 72,8
JCross 1 4.5
Nao respondeu 4 18,2
Nao realizou 1 4,5
TOTAL 22 100%

4.2 A ANALISE TEXTUAL DISCURSIVA (ATD)

Na medida em que se deseja compreender de que forma a utilizagdo do software de
autoria Hot Potatoes pode contribuir para desenvolvimento de atividades relacionadas a
alfabetizagdo matematica na Educacdo de Jovens e Adultos na percepcdo dos estudantes
de pedagogia, ¢ necessario utilizar um método de permita a interpretacdo dos textos de
forma qualitativa em que seja possivel extrair os significados emergentes do corpus de
analise. Por esse motivo, escolheu-se a Andlise Textual Discursiva (ATD), proposta por
Moraes e Galiazzi (2011). Esse processo de andlise ¢ composto basicamente pelas
seguintes etapas: 1) unitarizagdo; 2) reescrita das unidades de significagdo no contexto
da investigacdo; 3) nomeacdo de categorias iniciais (rétulos); 4) agrupamento em
categorias intermediarias; 5) agrupamento em categorias finais; e 6) escrita dos
metatextos.

A seguir, apresenta-se detalhadamente, cada uma dessas etapas.

Segundo Moraes e Galiazzi (2011):

a desconstrucdo e a unitarizagdo do “corpus” consistem em um processo de
desmontagem ou desintegragdo dos textos, destacando seus elementos
constituintes. Significa colocar o foco nos detalhes e nas partes componentes
dos textos, um processo de decomposi¢do que toda a analise requer. Com
essa fragmentacdo ou desconstrucdo pretende-se conseguir perceber os
sentidos dos textos em diferentes limites de seus pormenores, ainda que se
saiba que um limite final e absoluto nunca ¢ atingido. E o proprio
pesquisador quem decide em que medida fragmentara seus textos, podendo
dai resultarem unidades de analise de maior ou menor amplitude. (MORAES
e GALIAZZI, 2011, p. 18)

A ATD foi realizada nas respostas a seguinte pergunta: “Na sua opinido, quais as
contribui¢cdes (apontar vantagens e desvantagens) no uso do software de autoria Hot
Potatoes no desenvolvimento de atividades de matematica na EJA?”. Tal pergunta esta

alinhada a questdo de pesquisa, para que a coleta de dados permitisse obter dados para
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responder de maneira coerente a indagacao inicial de pesquisa. Abaixo, a titulo de

exemplo, segue a unitarizagdo realizada para o colaborador C1:

Identificaciao da

Colaborador unidade de significado Unitarizaciao ou unidade de sentido
Cl.1 Como fiz com o auxilio do professor Jodo
Cl.2 E do passo a passo ndo tive dificuldade
Cl C1.3 Achei bem facil de criar
Cl.4 Se nao tivesse a orientagdo, ndo
' conseguiria
Cl5 Sugiro um passo a passo no programa ou

uma opg¢ao de ajuda
Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Cada uma das unidades de significado foi identificada com um codigo para que se
pudesse saber qual colaborador escreveu cada unidade de significado e de que lugar do
corpus o sentido foi extraido. Por exemplo, a unidade de significado C1.1 foi o primeiro
significado extraido do que foi escrito pelo colaborador 1 da pesquisa; a unidade de
significado C1.2 foi o segundo significado extraido do que foi escrito pelo colaborador
1, e assim sucessivamente. Esse processo foi realizado para os 22 colaboradores do
estudo, resultando em 66 unidades de significado distintas. O processo de unitarizagdao
completo esta no APENDICE C.

Em seguida, passou-se para a etapa 2, ou seja a reescrita das unidades de

significacdo no contexto da investigacdo. Segundo Moraes e Galiazzi (2011):

deste modo a unitarizacdo na Analise Textual Discursiva, voltada a
identificacdo dos sentidos e significados dos textos, ndo pode esquecer a
relacdo insepardvel entre texto e contexto. Os significados sdo sempre
contextualizados. Os sentidos estdo sempre presos ao contexto e discursos
dos quais se originam. Todo texto faz parte de campos semanticos mais
amplos, dentro das quais as palavras adquirem seus sentidos. (MORAES E
GALIAZZI, 2011, p. 55).

De acordo com os autores, portanto, ¢ preciso contextualizar as unidades de
significado que se criaram na primeira etapa. Isso se faz necessario porque nao seria
possivel para o leitor entender o sentido de um pequeno fragmento de texto
desconectado de um contexto. Assim, na segunda etapa da ATD, reescrevem-se as
unidades de significado, contextualizando-as. O resultado da reescrita, para as unidades

de significado do colaborador C1, pode ser observada a seguir. Cabe salientar que esta
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reescrita ocorreu para todas as unidades de significado dos 22 colaboradores do estudo.
O processo de reescrita dos significados no contexto estd apresentado na integra no

APENDICE D.

Identificagdo
da unidade

Colaborador| de sentido Unidade de significado Reescrita no contexto

Ao realizar a oficina com o software de autoria Hot
Potatoes a colaboradora argumentou ndo ter dificuldade

1.1 Como fiz com o auxilio do professor Jodo em fungio do auxilio do professar

Ao realizar a oficina com o software de autoria Hot

Potatoes a colaboradora argumentou ndo ter dificuldade

€1.2 E do passo a passo ndo tive dificuldade em fungdo de ter utilizado um roteiro passo a passo
Ao ser questionada sobre as vantagens de utilizagdio dos
C1 sotware de autoria Hot Potatoes a colaboradora informou
C1.3 Achei bem facil de criar que & considerou facil criar as atividades

A colaboradora do estudo considera fundamental a
orientagéo do professor para realizar as atividades com o
Cl4 Se nio tivesse a orientagdo, ndo conseguiria software de autoria Hot Potatoes

A colaboradora do estudo sugere como melhoria do

Sugiro um passo a passo no programa ou uma opgio  |software a existéncia de um tutorial para auxiliar o

1.5 de ajuda usudrio a realizar as atividades

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Em seguida, na etapa 3 da Andlise Textual Discursiva, escolhemos uma palavra
ou expressdo que remeta a ideia principal da unidade de significado contextualizada.
Essa palavra ¢ denominada rotulo e representa as categorias iniciais. Existem dois
processos de categorizagdo: categorias a priori e categorias emergentes. As categorias a
priori sdo criadas antes da andlise do corpus, de acordo com o objetivo da pesquisa e as
unidades de significado vao sendo ‘“encaixadas” nessas categorias. As categorias
emergentes sdo aquelas que tém origem a partir da andlise do corpus, ou seja, sdo
oriundas a partir dos significados expressos pelos colaboradores da pesquisa em

resposta a pergunta inicial.

De acordo com Moraes ¢ Galiazzi (2011):

assim, caracterizamos o processo de categorizagdo descrevendo-o como uma
sequencia de passos classificatorios que conduz a um conjunto de categorias
reunindo elementos semelhantes. Juntamente com essa construgdo também se
constroem compreensdes do objeto da pesquisa e dos procedimentos de
classificagdo (MORAES E GALIAZZI, 2011, p. 77).

Para a categorizagdo inicial, deve-se escolher uma palavra ou expressao
denominada rotulo. O rétulo deve remeter a ideia-ntcleo do trecho que foi reescrito no
contexto. Quanto maior a quantidade de rotulos distintos, mais rico € o corpus de
andlise, pois isso significa que os colaboradores da pesquisa atribuiram maior

quantidade de significados ao que foi perguntado pelo pesquisador. A categorizagdo
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inicial proporciona a eliminagao do excesso de informagao, apresentando o fenomeno
de um modo sintético e ordenado. De acordo com Moraes e Galiazzi (2011, p. 77) [...]
¢, portanto, um movimento que vai de conjuntos desordenados de informacdo para
modos ordenados de apresentar essas informagdes |...].

A seguir, apresenta-se a categorizagao inicial (rotulos) do colaborador 1 (C1). O
processo de nomear cada uma das unidades de significado foi realizado para os 22
participantes da pesquisa. Cabe salientar que, em alguns casos, o nome do rotulo se
repetiu e, no proximo passo da Analise Textual Discursiva (categorizagdao
intermediaria), esses rotulos serdo inseridos na mesma categoria. No caso apresentado,
as unidades de significado Cl1.1 e Cl.4 serdo colocados na mesma categoria
intermediaria. (Auxilio do professor). A categorizacdo inicial estd integralmente

apresentada no APENDICE E.

Identificagio
da unidade
Colaborador| de sentido Unidade de significado Reescrita no contexto rotulo

Ao realizar a oficina com o software de autoria Hot
Potatoes a colaboradora argumentou ndo ter dificuldade
£l Como fiz com o auxilio do professor Jodo em fungio do auxilio do professor Auxilio do professor

Ao realizar a oficina com o software de autoria Hot
Potatoes a colaboradora argumentou ndo ter dificuldade

£1.2 E do passo a passo ndo tive dificuldade em fungdo de ter utilizado um roteiro passo a passo Roteiro
Ao ser questionada sobre as vantagens de utilizacdo dos
C1 sotware de autoria Hot Potatoes a colaboradora informou
CL3 Achei bem facil de criar gue & considerou facil criar as atividades Fécil manuseio

A colaboradora do estudo considera fundamental a
orientacdo do professor para realizar as atividades com o
C14 Se ndo tivesse a orientagio, ndo conseguiria software de autoria Hot Potatoes Auxilio do professor

A colaboradora do estudo sugere como melhoria do
Sugiro um passo a passo No programa ou uma opgdo  |software a existéncia de um tutorial para auxiliar o
Cl.5 de ajuda usudrio a realizar as atividades Tutorial

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

ApOs a categorizacdo inicial, € necessario organizar as categorias intermediarias.
Para tanto, observam-se as categorias iniciais de maneira a tentar agrupar unidades de
significado idénticas e que foram escritas por diferentes colaboradores. Na
categorizacdo intermediaria formam novas categorias, em menor quantidade que as
categorias iniciais. Trata-se de um processo recursivo, em que o investigador precisa
esforcar-se para reunir o que ¢ comum e, aos poucos, compreender o fendomeno

investigado. De acordo com Moraes e Galiazzi (2011):

categorizar ¢ construir estruturas em que diferentes niveis de categorias se
interpenetram, no sentido de representar o fendmeno investigado como um
todo. A estrutura resultante do processo de classificagdo dos materiais de
pesquisa, correspondendo um conjunto de categorias ¢ subcategorias ¢ parte
de um processo de busca de compreensdo de teorizacdo. Constitui-se, nesse
sentido, um movimento sempre inacabado, destacando-se de modo especial a
recorréncia do processo em que, a cada retomada dos mesmos elementos
consegue-se expressar melhor as compreensdes que vao sendo construidas.
(MORAES E GALIAZZI, 2011, p. 89).
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Assim, as categorias intermedidrias elaboradas a partir das categorias iniciais

estdo a seguir relacionadas. Agruparam-se rétulos idénticos na mesma categoria

intermediaria.

Categorias intermediarias

Unidades de significado enquadradas
na referida categoria

1) Auxilio do professor

(C1.1), (C1.4) ¢ (C19.4)

2) Recurso (C3.1), (C5.1), (C14.6) e (C17.3)
3) Roteiro (C1.2)
4) Facil manuseio (C1.3), (C8.1), (C18.2) e (C22.2)
5) Tutorial (CL.5)
6) Autismo (C2.1)
7) Inovacao (C3.2)
8) Estratégia (C3.3)

9) Facilidade com tecnologia

(C3.4), (C14.3), (C15.1) e (C17.2)

10) Alunos sem recursos

(C3.5), (C11.2) e (C12.2)

11) Dificil manuseio

(C4.1)

12) Pratica constante

(C4.2)

13) Dificuldade com tecnologia

(C5.2), (C8.2), (C19.3) e (C10.2)

14) Atengao (C6.1), (C14.1), (C17.1) e (C21.2)
15) Diversao (C6.2) e (C9.2)

16) Autonomia (C7.1)

17) Repertorio dos alunos (C7.2) e (C9.5)

18) Interesse dos alunos

(C9.1) e (C14.2)

19) Jogo (C9.3)e (C21.1)
20) Brincadeira (C9.4)

21) Complementagao (C10.1)

22) Nao alfabetizados (C10.3)

23) Facilitar aprendizado (C12.1)e (C13.1)
24) Pertencimento (C14.4)

25) Motivacao (C14.5) € (C20.3)
26) Novas Experiéncias (C14.7)e (C16.3)
27) Contetidos (C15.2)

28) Possibilidades (Cl16.1)
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29) Métodos

(C16.2), (C20.2) e (C22.1)

30) Interatividade (C17.4)
31) Atividades (C18.1)
32) Pedagodgico (C19.1)
33) Adequacgao ao objetivo (C19.2)
34) Medo (C20.1)
35) Layout (C21.3)
36) Novos conhecimentos (C21.4)
37) Demanda tempo (C22.3)

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Por fim, na ultima etapa da Analise Textual Discursiva ¢ necessario reorganizar

as categorias intermedidrias de maneira a chegar nas categorias finais. Fazendo o

reagrupamento das 37 categorias intermedidrias da tabela anterior, chegou-se em trés

categorias finais, quais sejam: 1) Vantagens do uso do software de autoria na percepg¢ao

dos colaboradores; 2) Desvantagem do uso do software de autoria na percep¢do dos

colaboradores; 3) Aspectos didaticos relacionados ao uso do software de autoria na

percepcao dos colaboradores. A tabela que demonstra quais categorias intermedidrias

compoe cada categoria final esta apresentada a seguir:

Categorias Finais

Categorias intermedidrias que compde

cada categoria final

Vantagens do uso do software de

autoria na percepcao dos colaboradores

2) recurso; 4) Facil manuseio; 7) Inovagao; 8)
Estratégia; 9) Facilidade com tecnologia; 14)
Atencao; 15) Diversdao; 16) Autonomia; 17)
18) Interesse dos

23)

Repertorio dos alunos;
19) Jogo; 20) Brincadeira;
Facilitar aprendizado; 25) Motivagdo; 26)

alunos;

Novas Experiéncias; 30) Interatividade; 36)

Novos conhecimentos

Desvantagens do uso de softwares de

autoria na percep¢ao dos colaboradores

10) Alunos sem recursos; 11) Dificil
manuseio; 13) Dificuldade com tecnologia;
22) Nao alfabetizados; 34) Medo; 37)

Demanda tempo
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1) Auxilio do professor; 3) Roteiro; 5)
Tutorial; 6) Autismo; 12) Pratica constante;
Aspectos didaticos relacionados ao uso ) )
21) Complementagdo; 24) Pertencimento; 27)
Conteudos; 28) Possibilidades; 29) Métodos;

31) Atividades; 32) Pedagogico; 33)

do software de autoria na percepcio

dos colaboradores

Adequacao ao objetivo; 35) Layout

4.3 CATEGORIA DE ANALISE 1 — Vantagens do uso do software de
autoria na percep¢ao dos colaboradores

Apds a andlise do material, verificou-se que os colaboradores apontaram
diversas vantagens ao se fazer o uso do software de autoria Hot Potatoes, cumprindo o
objetivo especifico 1 do referido estudo. A primeira vantagem apontada por quatro
colaboradores foi que o software ¢ um 6timo recurso de aprendizagem, além do
caderno e do quadro negro.

Uma segunda vantagem apontada pelos colaboradores ¢ a facilidade de manuseio
do software para a criacdo de atividades. Na medida em que ndo € necessario um
conhecimento aprofundado de programagdo para a criagdo de atividades, o programa se
torna acessivel aos usuarios. Isso corrobora com as palavras de Leffa (2006, apud
Santos, 2017), quando afirma que ferramentas de autoria sdo softwares que sdo usados
na producdo de arquivos digitais multimidia, sem a necessidade de o autor saber

programar em uma linguagem de programagao:

existem inumeras vantagens na utilizagdo do Hot Potatoes: custo de
utilizagdo da ferramenta visto que possui versdo gratis; facil manipulagao,

pois ndo exige esfor¢o para aprendizado de suas fungdes (2017, p. 1024).

Uma colaboradora do estudo considera o uso das tecnologias e, especificamente
o uso do Hot Potatoes, uma inovacao na area da educacdo. Além disso, outra
colaboradora citou que a utilizagdo do referido programa oferece uma nova estratégia,
promovendo uma nova forma de ensinar. Santos (2017) confirma o carater inovador do

uso de softwares, quando coloca:

[...] propor a inser¢do de softwares educacionais como estratégia didatica
também no ensino basico resulta em um ensino inovador que proporciona
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beneficios tanto para o professor como para o aluno e enriquece a interagao
aluno e colegas de classe, bem como fortalece a relagdo professor e aluno
(SANTOS et al., 2017, p. 1022).

A facilidade com o uso de tecnologias foi um fator vantajoso apontado por
quatro colaboradores do estudo. Acredita-se que nos dias de hoje as pessoas tenham
facilidade com o uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo pois elas fazem
parte do cotidiano. Para Moran (2001) o uso de novas tecnologias estd presente em
todos os segmentos importantes das sociedades do mundo atual. Seria entdo,
minimamente estranho admitir que a escola ndo propiciasse momentos de aprendizagem
que privilegiasse o uso desses recursos.

Quatro colaboradores do estudo apontaram que o uso de recursos tecnologico
pode contribuir para prender a aten¢do dos estudantes, em funcao da interatividade que
¢ oferecida na interagdo humano-computador.

Alguns colaboradores atribuiram a diversao (2), ao jogo (2) e a brincadeira
(1), algumas vantagens de utilizacdo do uso do Hot Potatoes para a criagdo de
atividades pelos alunos. Cabe lembrar que jogo e brincadeira ndo sdo a mesma coisa,
embora ambos tenham como caracteristica promover diversao (JELINEK, 2005).

Uma colaboradora da pesquisa sugere que uma contribuicdo da utilizacdo de
softwares de autoria seria a autonomia do professor para a criagdo de atividades de
diversos tipos para os alunos. Segundo Quintas (2017, p. 49): “um ponto forte deste
programa ¢ a possibilidade de apresentar ao aluno exercicios de correcdo automatica,
permitir o desenvolvimento da autonomia dos alunos e obter um feedback imediato das
suas aprendizagens.

Duas colaboradoras da pesquisa enfatizam que o uso de softwares de autoria
pode contribuir para o aumento do repertorio dos alunos, na medida em que teriam
contato com as tecnologias. Gadotti (2000), quando defende o uso de informatica nas

escolas, e que o uso das tecnologias pode aumentar o repertdrio dos alunos, explica:

para ele, a fung@o da escola serd, cada vez mais a de ensinar criticamente.
Para isso ¢ preciso dominar mais metodologias e linguagens, inclusive a
linguagem eletronica (GADOTTI, 2000, p.5).

Na opinido de duas colaboradoras da pesquisa o uso de tecnologias,

particularmente o uso do Hot Potatoes pode ser benéfico para despertar o interesse dos
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estudantes. Além disso, duas colaboradoras citam como vantagem a motiva¢ao que a
utilizagdo do software pode despertar. Pereira (2001), em seus estudos: “percebeu que
os alunos da EJA tornaram-se mais ativos e curiosos ao tentarem resolver problemas, o
que sugeriu o desenvolvimento de criatividade e iniciativa na realizagdo das atividades
propostas durante a pesquisa”.

A possibilidade facilitar o aprendizado também foi apontada como uma
vantagem do uso do software de autoria Hot Potatoes por duas colaboradoras do estudo.

Novas experiéncias ¢ novos conhecimentos foram apontados como vantagens
do uso do Hot Potatoes tanto por alunos como por professores para a criacdo de
atividades diferenciadas. Segundo os PCN’s (2001), o uso de tecnologias, € no caso

dessa pesquisa, o uso do software Hot Potatoes:

[...] deve servir para enriquecer o ambiente educacional, propiciando a
construcdo de conhecimentos por meio de uma atuagdo ativa, critica e
criativa por parte de alunos e professores (PCN 2001, p.40).

Por fim, a interatividade promovida pela tecnologia, especialmente pelo uso do
computador foi vista como positiva por uma colaboradora da pesquisa. Becker (2001)
enfatiza a necessidade da interagdo sujeito objeto, quando explica que o conhecimento
ndo ¢ adquirido por meio da transmissdo do professor, pelo contrario, ¢ uma construgao
intrinseca ao sujeito. A aquisicdo do saber ocorre pela interagdo entre sujeito e objeto e

pelas relacdes estabelecidas entre ambos.

4.4 CATEGORIA DE ANALISE 2 — Desvantagens do uso do software
de autoria na percepcao dos colaboradores

Para cumprir o objetivo especifico 2 do estudo, verificaram-se as desvantagens
na percepc¢do dos colaboradores da pesquisa quando da utilizagdo do software de autoria
Hot Potatoes no desenvolvimento de atividades para web.

Inicialmente, trés colaboradores do estudo indicaram a falta de recursos dos
alunos como uma dificuldade para a utilizagdo dos softwares de autoria Hot Potatoes.
Essa dificuldade se dé tanto pela falta de computador para criar as atividades, quanto
pela falta de acesso a internet para utilizar as atividades, em casa e na escola. Neste
sentido, Belloni (2001), afirma que a escola deve integrar as tecnologias haja vista que

elas influenciam todas as esferas da vida social, cabendo a escola publica promover
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acOes que visem dar acesso aos diferentes aparatos tecnologicos € assim minimizar as
desigualdades produzidas com o uso das TICs no contexto social vigente.

Uma segunda dificuldade bastante citada pelos colaboradores da pesquisa, se
repetindo quatro vezes, foi uma possivel dificuldade dos alunos em lidar com
tecnologia. Segundo os pesquisados, os alunos podem ter pouca experiéncia com
tecnologia, que pode ser o caso dos alunos da EJA por estarem em uma faixa etaria mais
avancada. Esse problema com tecnologia possivelmente pode desencadear uma
dificuldade com o manuseio do proprio software, que foi apontada por uma
colaboradora do estudo.

Um aspecto muito relevante apontado por uma colaboradora foi a questao de que
alguns alunos nédo siao alfabetizados e isso impossibilitaria determinado aluno de
realizar as atividades. Este, seria um fator que, possivelmente, inviabilizaria o uso de
estratégias de ensino com o uso do software de autoria Hot Potatoes.

Outro fator de desvantagem apontado por uma colaboradora foi a questdo que o
medo da tecnologia pode despertar nos usuarios. Algumas pessoas t€ém medo de mexer
com tecnologia pois imaginam que as suas agdes podem estragar as maquinas ou porque
ndo tem muita clareza do que as suas agdes podem devolver como resposta. Bovo
(2002) destaca o receio apresentado inicialmente pelos estudantes durante a utilizagao
do computador.

Por fim, a Ultima desvantagem apontada pelos colaboradores do estudo foi a
questdo da demanda de tempo pelos professores que a utilizacdo do software requer.
Em muitas escolas ndo ha tempo suficientes para planejamento das atividades por parte
dos professores, fora da sala de aula. Além disso, o tempo dentro de sala de aula com os
alunos para explorar o software se torna restrito pois em muitas instituicdes ainda ha

divisdo por periodos.

4.5 CATEGORIA DE ANALISE 3 — Aspectos didaticos relacionados
a0 uso de software de autoria na percepc¢ao dos colaboradores

Muitos colaboradores da pesquisa, além de se referirem as vantagens e
desvantagens relacionadas ao uso do software de autoria Hot Potatoes, mencionaram
alguns aspectos didaticos relevantes com relagdo ao uso desse recurso. O primeiro
aspecto, mencionado por trés colaboradores diz respeito a importancia do auxilio do

professor para a realizacdo das atividades propostas. Parece plausivel supor que o
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auxilio do docente ¢ fundamental para o desenvolvimento de atividades com tecnologia.
Becker (2001) enfatiza o papel do professor como sujeito facilitador da aprendizagem e
seu principal papel no contexto de sala de aula, especialmente com o uso das
tecnologias, ¢ criar situagdes favoraveis para que o ambiente seja propicio para esta
construgdo pelo estudante.

Na concepg¢ao de uma colaboradora do estudo a utilizagcdo de um roteiro para a
constru¢do de cada uma das cinco atividades foi fundamental. Para a pratica com os
colaboradores da pesquisa foram desenvolvidos cinco roteiros passo a passo, cada um
deles referentes a cada tipo de atividade que pode ser desenvolvida com o software de
autoria. Observou-se que os colaboradores conseguiram fazer mais de um tipo de
atividade de forma autonoma, apenas com o auxilio dos roteiros disponibilizados.
Verifica-se, portanto, que houve a validagao desses instrumentos na medida em que eles
foram utilizados pelos colaboradores da pesquisa sem maiores dificuldades, resultando
em atividades bastante criativas. Uma colaboradora sugeriu, inclusive, a criagdo de um
tutorial dentro do proprio programa, que antecedesse a realizacdo da atividade como
forma de auxilio. A diferenga entre o roteiro e o tutorial ¢ que o Ultimo seria colocado
dentro do proprio programa e o roteiro seria impresso.

Outro aspecto pedagdgico levantado pelos colaboradores da pesquisa foi a
utilizagdo do software de autoria para trabalhar com estudantes que apresentam
autismo. Sabe-se que existe o Transtorno do Espectro Autista (TEA) e que, dependendo
das caracteristicas desse estudante, ¢ possivel fazer o uso das TICS para contribuir com
a aprendizagem do mesmo. Rosini (2000) discute experiéncias com alunos de
Pedagogia no artigo “O uso da tecnologia da informatica na educa¢dao”, em que enfatiza
que o uso das tecnologias na educagdo apresenta vantagens e desvantagens. Dentre as
vantagens o autor elenca: o potencial aumento da criatividade no que diz respeito ao uso
de tecnologias para o ensino de crianga com necessidades especiais.

A necessidade de pratica constante foi um fator levantado por uma
colaboradora da pesquisa. Ela considera que a experiéncia e utilizagdo constante do
programa fazem com que o seu manuseio fique facilitado. Considerando aspectos
relacionados a aprendizagem, sabe-se da necessidade de exercitar conteudos para o
aprimoramento. O mesmo ocorre com o uso da tecnologia. Segundo Borba e Penteado
(2005):

“o acesso a informatica deve ser visto como um direito e, portanto, nas
escolas publicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma
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educagdo que no momento atual inclua, no minimo, uma alfabetizagdo
tecnoldgica”. (2005, p. 17).

Um aspecto pedagogico levantado por uma colaboradora do estudo enfatiza que
o software de autoria Hot Potatoes pode servir como complementacio as outras
atividades desenvolvidas em sala de aula, corroborando com Donda (2008), quando
explica:

as atividades criadas com o programa Hot Potatoes podem ser adequadas a
qualquer topico em estudo e servem para introduzir novos conhecimentos ou
para reforcar e recordar conteudos ja trabalhados. (Donda, 2008, p. 7).

O software de autoria Hot Potatoes pode servir para abordagem de diversos
contetidos em todas as disciplinas. E possivel, por exemplo, escolher algum contetido
de matematica e elaborar diversas atividades: relacionar colunas, cruzadinhas,
preenchimento de lacunas, perguntas e respostas e formagdo de frases a partir de
palavras desordenadas, conforme exposto por Donda (2008) na citagdo anterior.

Cabe salientar que ¢ necessario que o desenvolvimento dessas atividades esteja
intimamente relacionado com os objetivos desejados dentro de cada conteudo e

disciplina. Santos, Beato e Aragdo (2012), esclarecem:

[...] é importante ressaltar que, quando o professor elabora seu proprio
material, ele sabe exatamente para que publico vai direcionar os contetudos,
sua pratica de ensino esta relacionada com a metodologia a ser empregada,
isso € um fator que pode ocasionar em melhores resultados na aprendizagem
dos alunos. [...] (2012, p.15).

Trés colaboradores do estudo, quando questionados sobre as contribui¢cdes do
uso do software de autoria Hot Potatoes, disseram se tratar de um novo método de
ensino e aprendizagem.

Kruger e Silva (2016), enfatizam que o uso de tecnologias pode proporcionar

novos métodos, quando escrevem:

¢ preciso desenvolver competéncias e habilidades para trabalhd-las num
mesmo ritmo que sua evolugdo, apropriando-se das tecnologias e
conhecimentos oferecidos para se obter novas metodologias. (KRUGER E
SILVA, 2016, p. 4).

Entende-se que ndo se trata de um novo método, mas de um recurso — que faz
parte do método - que pode ser utilizado de diferentes maneiras (estratégias) para

aprimorar a pratica pedagdgica.

43



Por fim, outros aspectos mencionados pelos colaboradores da pesquisa e que se

relacionam a aspectos pedagogicos sdo: pertencimento e layout do software. Sobre isso,

Porto (2000) escreve:

tais consideracdes nos levam a compreender que ndo basta que a escola
disponha de ferramentas tecnoldgicas, mas ha a urgente necessidade de que
elas venham a ser inseridas no processo educativo, contribuindo para a
compreensdo das problematicas da sociedade atual frente as novas
tecnologias. Por sua vez, dentro da EJA elas podem tornar-se como
ferramentas de inclusio social [pertencimento] ¢ favorecerem a
apropriagdo do codigo escrito dentro de situagdes reais de uso.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve abordagem Qualitativa e teve como objetivo principal
verificar as contribuicdes do uso do software de autoria Hot Potatoes no
desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizagdo matematica para a
Educacao de Jovens e Adultos na visdo dos estudantes de pedagogia.

Como objetivos especificos delineou-se: 1) compreender as vantagens do uso
do software de software de autoria Hot Potatoes para o desenvolvimento de atividades
para web na concepgdo de futuros professores; 2) compreender as desvantagens do uso
do software de software de autoria Hot Potatoes para o desenvolvimento de atividades
para web na concepcao de futuros professores e 3) Compreender os aspectos didaticos
relacionados ao uso do software do software de autoria Hot Potatoes para o
desenvolvimento de atividades para web na concepgao de futuros professores;

Considerando aspectos metodologicos, percorreu-se as seguintes etapas: 1)
Elabora¢do do substrato teodrico, considerando uso de tecnologias na educagdo, a
Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) e o uso do software de autoria Hot Potatoes; 2)
Promoveu-se uma oficina relacionada aos cinco tipos de atividades que podem ser
confeccionadas com o Hot Potatoes, fazendo-se o uso de roteiros especificos. (3)
Aplicou-se questionario com dois objetivos principais, quais sejam: 1) tracar um perfil
dos colaboradores da pesquisa, por meio de um questionario fechado; 2) coletar dados,
por meio de pergunta aberta, com a finalidade de responder a questdo norteadora da
pesquisa (de que forma a utilizacdo do software de autoria Hot Potatoes pode
contribuir para desenvolvimento de atividades relacionadas a alfabetizaciao
matematica para a Educacido de Jovens e Adultos na visdo dos estudantes de
pedagogia? E, por fim, 5) Andlise dos dados por meio da Analise Textual Discursiva
(ATD).

Como resultados, as principais vantagens apontadas pelos colaboradores da pesquisa

foram: 1) E um recurso alternativo além do quadro e do giz; 2) Foi considerado por
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muitos colaboradores um software de facil manuseio na medida em que nao sao
necessarios muitos conhecimentos de programagdo; 3) Para muitas salas de aula, o
software foi considerado uma inovaciao pedagégica; 4) Na concepcao dos futuros
professores o software pode proporcionar outras estratégias de ensino além das
comumente usadas que ndo fazem o uso de tecnologias; 5) Em funcdo da facilidade
que muitos alunos possuem com a tecnologia, o uso do Hot Potatoes pode ser
vantajoso; 6) A utilizagdo da tecnologia e do software de autoria Hot Potatoes pode
prender a atencao dos estudantes; 7) Em fun¢ao dos tipos de atividades que podem ser
elaboradas, ¢ possivel que o software proporcione divertimento aos alunos, além de
aprendizado; 8) Como o proprio nome ja sugere o software por ser de autoria, pode
proporcionar autonomia dos estudantes e dos professores na elaboracdo e na
resolugdo de atividades com o Hot Potatoes; 9) o uso do software e da tecnologia em
geral, aumenta o repertorio tecnologico dos estudantes; 10) Geralmente, o uso de um
novo recurso didatico, pode promover aumento no interesse dos estudantes; 11) alguns
colaboradores atribuiram ao software a caracteristica de jogos e brincadeiras,
considerando isso como vantajoso; 12) pode facilitar o aprendizado; 13) Pode servir
para motivar os alunos a aprenderem; 14) proporciona novas experiéncias para os
usuarios do software de autoria; 15) E interativo com o usuario e 16) pode
proporcionar novos conhecimentos aos alunos.

As principais desvantagens apontadas pelos colaboradores da pesquisa foram: 1)
alunos sem recursos computacionais e internet podem encontrar dificuldades para a
utilizacao dos softwares de autoria; 2) por se tratar de alunos de uma faixa etdria mais
avangada (EJA), o software pode ser de dificil manuseio; 3) os alunos podem
apresentar dificuldade com tecnologia; 4) alunos nido alfabetizados podem encontrar
dificuldade para a realizacdo das atividades; 5) alguns alunos possuem o sentimento de
medo com relagdo a tecnologia, pois tem medo de estragar o computador ou nao tem
noc¢ao da resposta que podem esperar da maquina; 6) a criacao e resolucao de atividades
por professores demandam muito tempo.

Inicialmente, a ideia era que emergissem das respostas dos estudantes apenas duas
categorias: vantagens e desvantagens do uso dos softwares de autoria Hot Potatoes.
Entretanto, ao fazer a andlise das respostas, sentiu-se a necessidade de criar uma
categoria denominada Aspectos Didaticos.

Nessa ultima categoria elencamos unidades de significado que consideramos

pertinentes com relagdo aos aspectos pedagogicos do uso das tecnologias em sala de
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aula, especificamente considerando o software de autoria explorado no decorrer do
estudo empreendido, que foram citadas pelos colaboradores.

Assim, os Aspectos Didaticos relacionados foram os seguintes: 1) o auxilio do
professor foi fundamental para o desenvolvimento das atividades; 2) a utilizagdo de um
roteiro com o passo a passo das atividades foi de grande importancia para a autonomia
dos estudantes ao desenvolverem as atividades; 3) sugeriu-se que o proprio programa
apresentasse um tutorial para auxiliar os usudrios no desenvolvimento de atividades
futuras; 4) o uso do software de autoria Hot Potatoes pode ser utilizado para usuarios
com deficiéncia (autismo); 5) ha necessidade de pratica constante para que os
professores tenham maior destreza para a elaboragdo de atividades; 6) o Hot Potatoes
pode servir de complementacio para as atividades de sala de aula; 7) os alunos sentem-
se pertencentes de um contexto em que a tecnologia estd inserida; 8) ha possibilidade
de explorar diversos conteidos das mais variadas disciplinas; 9) o software apresenta
um bom repertério no que diz respeito ao tipo e quantidade de atividades; 10) E
importante aliar o uso do software de autoria Hot Potatoes aos objetivos da disciplina
em que esta sendo utilizada.

Como sugestdo para pesquisas futuras, pode-se realizar atividades em diferentes
disciplinas que compde o curriculo escolar, abordando diferentes contetidos e em
diferentes niveis de ensino para que se possam evidenciar outros resultados do uso do

software Hot Potatoes em diferentes situacoes.
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APENDICE A — Roteiros elaborados para a oficina de Hot Potatoes.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Especializacdo em Informatica Instrumental para a Educaciao Basica

Oficina de Hot Potatoes 1 — Jmatch — Criando atividade de relacionar colunas

1°) Para abrir o programa seguir 0s seguintes passos:

Iniciar = Todos os Programas —>pasta HotPotatoes6 = programa HotPotatoes6 —>
escolher JMatch.

Observacdo: Vocé pode acessar o icone do programa diretamente de sua drea de
trabalho, se estiver disponivel.

2°) Surgira a tela inicial do JMatch com o layout conforme segue:

IMatch: [Sem Titulo] L= | B S
Arquive  Editar Inserir  Manage tems Opgoies  Ajuda
peHBoBEY BEH® B 2
Titul ‘ | = Aqui vocé deve
ITuio » .
Escreva aqui o titulo do exercicio COlOCElI‘ (0] '[ltulO da sua
itens (ordenados) & esquerda || itens (desordenados) a direita || Fixar atividade
2001 ‘ i ‘ A m
S . .
5 ‘ 7 ‘ 7 Na coluna da direita,
o o - .
Na coluna da | colocaremos os “arquivos
es‘querda, cplocaremos 0s< 3] 3 ‘ ST »oraficos” correspondentes
“itens escritos” da nossa G > da nossa atividade
.. 4 ‘ : ‘ s .
atividade.
g | i

77 -
Predefinido: ||

|Config:englishb.cfg

3°) No caso deste roteiro, criaremos uma atividade de relacionar colunas em que
haveréd correspondéncia entre a quantidade e o desenho correspondente a quantidade.
Iniciaremos preenchendo a coluna da esquerda com os “itens escritos”, conforme a

figura a seguir:. . .
@ IMatch: C\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\oficina_1_jmatch.j... l =NEES X

Arquive  Editar  Inserir  Manage ltems Opgdes  Ajuda

ecHBORBE Y | HEWH | B | 2

Titulo ‘ Relacionando Quantidades

itens (ordenados) a esquerda || itens (desordenados) a direita || Fixar

r'y 1 (um - e
2 15 It tam) # *r
— Mower para cima ou para baixo a lista de itens
Z [dois)
2 || 5 s
3 (trés e +
3 ‘ (trés) ‘ e
4 (guatro - =
4 ‘ (auatro) ‘ e
5 (cinco - -
= ‘ (cinco) ‘ 1 o

Predefinido:

|Configienglishb.cfg
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Sugerimos que vocé salve o seu trabalho, seguindo os seguintes passos: arquivo =
salvar como = escolher nome do arquivo = escolher local de salvamento = clicar no

botao salvar.

4°) Agora, ¢ necessario buscar na internet as imagens que serdo utilizadas para a
outra coluna da nossa atividade. Se vocé ja possui as imagens salvas em seu
computador, ndo ¢ necessario realizar essa busca. A figura a seguir, mostra a busca de
“dois passaros” para ilustrar a quantidade “2”.

dois passaros B = § Q HHE  Fazer login
oogle

Todas Imagens Shopping Videos Noticias Mais Configuracdes Ferramentas SafeSearch v

péssaros voando malaysian pied galho fantail natureza arvore natureza selvagem passarinhos pied fantail papagaio >

5°) Voce deve realizar uma busca para cada imagem desejada. No caso da nossa
atividade, serdo dez imagens: uma representando cada quantidade. Assim que vocé
encontrar a imagem desejada, clique com o botdo direito sobre a imagem e escolha a
opgdo “salvar imagem como”. Escolha um nome ¢ um local para salvar a figura. Vocé
devera seguir o procedimento para cada imagem escolhida. Sugere-se guardar todas as
imagens na mesma pasta do computador e com um nome facil de reconhecé-las.
Observe as imagens a seguir:

péassaros voando malaysian pied galho fantail natureza &rvore natt

Abir link em uma nova guia

Abrir link em uma nova janela
Abrir link &m janela anénima

Salvar link como..

Copiar endereco do link

Alicdo dos dois passaros | Salvar imagem como...

A HISTORIA DE DOIS PA
aneshanet com b Copiar URL da imagem

Copiar imagem

Abrir imagem em uma nova guia
4 L Tmprimir... Ctrl+p
Cirl+Shift=l

Inspecionar slemento

[=] 10_borboletasjpg Al (=] 9 canetas;pg ll = &

@ Salvar como ]
QU [0+ UNISINOS » orientandas » + [ 42 ][ Pesquisar orientandas 2|
Qrganizar = Nova pasta = - (7]

- —— S SE— S—— —
= - A
i Favoritos p
I Area de Trabalho . %
& Downloads p
L= T ‘a_i..,.\
= L
4 Bibliotecas E] S
3_carros 4 _flores 6_cachorros
[& Documentos 1
[ Imagens | g 1
o) Msicas e 1 1% )
B videos * ok % % \\ 7};
* % )
e 99
1% Computador 7_estrelas 8_bolas 9_canetas 10_borboletas
& DiscoLocal (C) ~ SRR s R
Nome: ZI -
Tipo: [ B
 Ocutarpastas
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6°) Depois de todas as imagens escolhidas e salvas, ¢ necessarios inseri-las em nossa
atividade, seguindo os seguintes passos: inserir = imagem —> imagem de arquivo local.
Repare que o cursor (seta) deve estar posicionado na primeira célula da coluna da

direita.

7°) Ao

[l IMatch: CAUsers\Joo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\aficina_1_jmatch,... (2| «E1-| e

Arquive Editar |Inserir | Manage tems Opgéies  Ajuda

e el EEEE &% Imagem da Web | & | 7 |
;ﬂ'"' link 14 Imagem de Arquivo Local

Titulo ] Tabela HTML  Ctl-T [cionando Quantidades
Ml Objeto multimidia

| itens (ordenados) a esquerda || itens (desordenados) a direita || Fixar |
=]
| 2 (dois) b
I 3 (trés) - I
|4 {quatra) : I : r
‘|

Predefinido:

1 (um)

A =
i r
=

| o

5 (cinco)

7

inserir cada imagem, ¢ possivel configurd-la (dimensodes,

exemplo),conforme a figura a seguir:

@] 10_borboletasjpg [E=NESE >

Alinhamento da imas e raw . raiT

" Esquerda
& Centro I~ Manter relacdo altura/largura

" Direita 2 altemativcl‘l 0_borboletas_jpg

" [Menhum] JRL do |_ir|k:|1 0_borboletas_jpg

Titulof10_borboletas

[=2] Carregar,,,l

|Config:english6.cfg A

por

8°) Apds todas as imagens serem inseridas, o layout no objeto de “relacionar
colunas” fica conforme a figura a seguir. Nao se esqueca de salvar todas as alteragdes
realizadas até aqui no seu arquivo.

[®] IMatch: C:AUsers\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandastoficina_1_jmatch.j... ==

Arquivo  Editar Inserir  Manage tems Opcdes  Ajuda

eeHBCEMY - 'of BEEH®H | B 27 |

Titulo | Relacionando Quantidades

| itens (ordenados) a esquerda || itens (desordenados) a direita || Fixar |

- 6 (seis) -
- -
| 7 (sete) -

left: auto; margin-right: auto; -
text-align: center;"></img> = L]

margin-right: auto: text-align: =

center;"></img> - L]
8 (oito) = | margin-right: auto; text-align: =
- | center;"=<fimg= - [

margin-right: auto: text-align: =
center;"></img> - [

Lo | :
10 10 (dez) = | left: auto; margin-right: auto; -
- |text-align: center:"=</img= =
2
Predefinido:

|Canfig:english6.cfg A

27

53



novo arquivo (agora, com extensdo .html) e, em seguida,

9°) Em seguida, vocé deve clicar no botdo “exportar este exercicio para criar uma
pagina web arrastar e soltar”, conforme a figura a seguir:

[@] 1Match: C:A\Users\odio Francisco\Deskjaf\UNISINOS\orientandas\oficina_1_jmatchjmt

el

Arquivo  Editar  Inserir Marm(ﬁems Opgées  Ajuda

ecHECEE+ BEGH | B 0 |
Titulo Exportar este exercicio para criar uma pagina Web arrastar/soltar para browsers Vi (Ctrl+F5)

itens (ordenados) & esquerda itens (desordenados) a direita | Fixar |
o 6 6 (seis) =« | <img src="6_cachorros_jpg" -
v - | alt="6_cachorros. jpg" title="6_cachorros" o m
7 7 (sete) + | <img src="7_estrelas.jpg” alt="7_estrelas jpg"
~ [title="7_estrelas" width="295" height="171" o L
8 8 (oito) « | <img src="8_bolas_jpg" alt="8_bolas jpg" -
- |title="8_bolas" width="225" height="225" S
9 9 (nave) 4 | <img src="9_canetas.jpg” alt="9_canetas jpg"
- | title="9_canetas" width="303" height="166" S
10 10 (dez) « | <img src="10_borboletas jpg" -
- | att="10_borboletas jpg" title="10_borboletas”  + [

m
Predefinido:

10°) Apos clicar nesse icone, vocé devera escolher um nome e local para salvar o

clicar em “salvar”. Assim,

aparecera a tela seguinte. Nela, vocé deve clicar em “ver exercicio no meu browser” e
podera testar a atividade criada.

corretamente.

=RECN X

Ver ou enviar o Arquivo

Foi (foram) criado(s) o(s) seguinte(s) Arquivo(s):
CA_\Desktop\UMISINOS\orientandastoficina_1_jmatch_htm

0 gue deseja fazer?

‘ 42 Ver o exercicio no meu browser |

¥ Enviar o Arquivo para o Website hotpotatoes net |

X Mada |

? Ajuda

A

11°) Vocé sera direcionado para a atividade criada para poder testar e, ao terminar,
basta clicar em “check” para verificar se a correspondéncia entre as colunas foi efetuada

[ Relaciona

C [ | @ file//CifUsers/loao%20FranciscoDesktop/UNISINOS/orientandas/oficina_: @ r | I

Relacionande Quantidades
Matching exercise

nelo Quantida

x

o] o [ S ]

Yoursen & 118
Gares e .
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Especializacdo em Informatica Instrumental para a Educaciao Basica

Oficina de Hot Potatoes 2 — JCross — Criando atividade de Cruzadinhas

1°) Para abrir o programa seguir os seguintes passos:

Iniciar = Todos os Programas —>pasta HotPotatoes6 = programa HotPotatoes6 =
escolher JCross

Observagdo: Vocé pode acessar o icone do programa diretamente de sua area de
trabalho, se estiver disponivel.

2°) Surgiré a tela inicial do JCross com o layout conforme segue:

ICross: [Sem Titulo] | [ |
Arquive Editar Inserir Organizaragrade Opces Ajuda
pedBlo@®d |~ rtmr | M| B | 2
Local para inserir o
titulo da atividad® Titulo | [
Botdo para inserir as_ ,
pistas das palavras Area em que
cruzadas aparecerdo as palavras
> quando forem incluidas
C‘% Juntar Pistas
no programa
A
< >
A4
Config:englishb.cfg

3°) No caso deste roteiro, criaremos uma atividade de palavras cruzadas horizontais
e verticais. Iniciaremos escolhendo a lingua desejada, caso as barras nao estejam
aparecendo em portugués. Seguir os seguintes passos: opgdes > interface —>carregar
arquivos de interface = portugués brasileiro = abrir.

B insBenii e Carregar um Arquivo de interface do Hot Potatoes w
| Aruivo  Edtar Inserr Organizara grade: @I Ajuda
| tCHEOEY ?cmﬁ“'”m \ Examinar: | translations _VJ i
' Tipo de Letra.. 3
& Direta par 2 Esquerds % N - Data d difi
Titulo [ O da Bama de Feraments /" ome ata de modificag... ~
=i P -] | portuguesbrasileiro.hif 23/08/2007 04:03
@_gi || portugueseuropeud.hif 2771072008 04:01
S Tt ineface NN g
%i::ﬁ:;::::m MATEE __|romanian.hif 05/10/2013 18:26
|| russian@.hif 06/09/20051337
| | slovak.hif 02/07/2007 16:30 (=
& dra Pitss || slovenskoB.hif 06/09/200513:37 -
4| [1[} ;
Al
ﬂ kd Nome: |p0rtuguesbmsileiro Abrir
ki
Tipo: [Hot Potatoes interface fies (*hif) v| Cancelar
[ G .
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4°) Sugerimos que vocé salve o seu trabalho, seguindo os seguintes passos: arquivo =
salvar como = escolher nome do arquivo = escolher local de salvamento = clicar no

botdo

salvar.

No exemplo,

escolheu-se

a pasta OFICINA 2 J CROSS e

cruzada matematica como nome do arquivo.

ICross: [Sem Titulo]

Arquivo | Editar Inserir Organizar a grade Opgdes Ajuda

‘2 Mowo Ctrl+MN 24 " | 2

&= Abrir Ctrl+0O

= sabvar Ctrl+5

i sanarcomo |

<27 Acrescentar Texto de Apoio  Ctrl+R

ﬁ Incluir Metadados Crl+M

¥ Criar pagina da Web 3

z Criar Pacote Zip F7

3C® Criar Pacote SCORM 1.2 Fa

&4 Exportar para Imprimir Ctrl+P
cruzadinha_series_iniciais.jcw

¥ sair Chri+Q

|Config:pertuguesbrasileiro.cfg

Salvar este projeto no disco

]

Salvarem: | ). OFICINA_2_ICROSS x| c¥ B~
Nome E Data de modificag...
cruzadinha_series_iniciais 21/02/2019 20:44

dq [0

|cruzada_n1atematica Salvar

|JCross files [ jow) Cancelar

B

Ajuda

g

Ti

H

5°) Inserir o titulo da atividade no campo indicado, conforme a figura a seguir:

ICross: [Sem Titulo]

o | e

Arquive Editar Inserir Organizaragrade Opgfes Ajuda

aeHEHSE ¢ =

| & 2

Titwo | M
Escreva aqui o titule do axercw'(lai

&, Juntar Pistas

_CUm‘i‘g:purtuguasbrasilaim.cfg

6°) Agora, serdo inseridas as palavras que fardo parte da nossa cruzadinha! Para isso,
vocé deve clicar no icone da grade. Vocé deve tomar cuidado para ndo cometer nenhum
erro ortografico, pois a corregdo da palavra cruzada pelo sistema considerara a lista
inserida por voc€ nesse momento. Depois de inserir todas as palavras, clicar em “criar

orade”.

ICross: [Sem Titulo]

o | ) S

Arquive Editar Inserir Organizara grade Opgdes Ajuda

aedBE@EE | o & H|® | 2

5 .ﬁ‘LCnar grade automaticamente a partir de uma lista de palavras|~
Titulo
%Jumar Pistas

A
< >

A4

Config:portuguesbrasileira.cfg

Criar uma grade de palavras cruzadas automaticamente

Escreva cada palavra ou frase numa

%, Criar a grade ‘

Aqui devem ser
inseridas as palavras que
fardo parte da cruzadinha!

N

até agora:

20 =

10 maximo da grade:

linha diferente:

=olx|

Le |



7°) Depois de criar a grade criar a grade com as palavras, vamos inserir as pistas que
ajudardo os alunos a descobrirem as palavras. Para isso, vocé deve clicar em “juntar
pistas” e, em seguida, clicar em uma palavra de cada vez para inserir a pista desejada.
Observe que a tela a segunda figura esta dividida em duas partes: pistas para as palavras
na horizontal e pistas para as palavras na vertical.

[ JCross: [Sem Titulo] | ) -Induirpwsﬁas —| = i:b'
Arquivo  Editar Inserir  Organizara grade  Opgdes Ajuda R
aedd @Y # | B2
Horiz... | Palavras Pistas |
= BT TAT ER e 1 EQUILATERO
Titulo . 3 ESCALENO
O
. . . (=i
: Inserir aqui as pistas
Vertic... | Palavras ‘ Pistas |

&, Juntar Pistas |<_ 2 ISOSCELES
A Escrever as pistas para as palavras da grade
< >

4 Inserir aqui as pistas

Config:portugueshrasileiro.cfg [Tamanho da gradei0 9

8°) Depois de inserir as palavras e as pistas, faremos as configuragdes denominadas
“configuragdes de saida”. Sdo alguns ajustes finais na atividade, relacionados com
aspectos de como o aluno verd o programa e as op¢des que estardo disponiveis enquanto
ele realiza a atividade. Para isso, clicar em “opgdes” e, em seguida, em ‘“configurar
saida”, conforme a figura a seguir:

JCross: [Sem Titulo]
Arquivo  Editar Inserir  Organizar a grade | Opgdes | Ajuda

cedBOR Clcoomrsain |
[’E Tipo de Letra..
ﬁ %2 Direita para a Esquerda
TitUIO = Opgdes da Barra de Ferramentas
BT £ Show tooltips
5 [ |A v g Rrecarregar informagdes de configuragdo a partir de Arquivo
& Interface L3

E-:: Set source file location
’E Clear source file location

vy

|Config:portuguesbrasileire.cfg Tamanho da grade10x9

Em seguida, abrird uma tela com diversas abas. Em cada aba ¢ possivel realizar um
tipo de ajuste, conforme segue:

e Aba titulo/instru¢des — nessa aba ¢ possivel alterar o titulo e colocar um
conjunto de instrucdes para o usuario do que deve ser feito na atividade.
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Arquivo de configuragdo: C:\Program Files (x86)\HotPotatoes6\translations\portuguesbrasilei... E@g

Editar Inserir
Titulo/Instrugges \nd\cagﬁes!Sugestﬁesl Botées I Aspectol Temponzadorl Outrosl Personaliz 4 | ¥
Subtitulo do Exercicio
Palavras cruzadas de alguns conceitos matematicos| -
Instructies
Preencher as palavras horizontais e verticais tendo por base as pistas apresentadas -
= Carregar | H sahvar | k&) cravar como ' OK ? Auda |

e Aba indicacdes/sugestdes: aqui ¢ possivel definir as mensagens que o aluno
vera durante a realizagdo da atividade.

Arquive de configuragdo: C:\Program Files (x86)\HotPatatoes6\translations\por

(= | E ||

Editar Inserir

Titulo/Instrugées Indicaces/Sugesties |Bot§es| Aspecto Temponzadorl Outrosl Personaliz_4 I >

Pistas horizontais:

IHorizo ntal -

Pistas verticais:
IVemcaI -

correto:

Algumas perguntas incorretas:

IA\gumas das respostas estavam incorretas, e foram eliminadas.

Préxima letra correta adicionada:

IFoi acrescentada uma letra correta.

Asua pontuacio &
IA sua pontuacdo &:

= Carregar | & zavar | &) Gravar como

v oK ? Auda

e Aba botdes: definir quais botdes serdo exibidos.

E Arquivo de configuragae: C:\Program Files [x86)\HotP ranslations\por
Editar  Inserir
Titulo/Instrugdes | Indicagies/Sugesties Botdes | Aspecto | Temporizador | Outros | Personaliz_ 4 | ¥
it 5 g P! P!
Legenda para bot3o "Verificar Resposta™
Texto para o botio "Responder™ |<h>“"59"i'<"h>
Legenda para botdo "OK™ IOK
I Incluir botdo "Pista” Legenda: IDica
—MNavegaci
I Incluir botdo "Préximo Exercicio™ Texto |=>
LIRL do exerc. seq. Iseguime.htm = Procurar
I Incluir bot3o *Ir para o indice” Texto IVDILE’ ao Indice
URL da pag. Inicial: I findex_html = Procurar
I Incluir botde "Voltar™ Texto: I<=
2| =
= Carregar E salvar | H Gravar Como \/ oK ? Ajuda |
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e Aba aspecto: Aqui ¢ possivel definir as cores desejadas para o layout da
atividade.

Arquivo de configurago: C:\Program Files [xSﬁ}\HotPntatoesﬁ\translations\portuguesbrasilei...EIM

Editar Inserir

Titulo/Instrucdes | Indicacies/Sugesties | Botdes Aspecto lTempnnzadDr1 Outrns] Personaliz 4| »

URL daimagem de fundo: ]| (= Procurar.

Fonte da pagina Web |Geneva‘Aria\,sansfserif

Tamanho da fonte de saida {smal\

==
Title

Cor da barra de navegacfo: |#f80c0 =

Teat text text text text text text text text text
text text text text text text text text text Cor do fundo da pagina: [#fff60 -
Cor do titulo [#000000 =
Cor de fundo do exercicio: [#f30 =
Link  Visited Cor do Link [#0000f -
Cor dos links visitados: [#0000cc -
[, Antevisdo | Cor do texto: [#000000 P

(&= Carregar | E salvar ‘ E_'-I Gravar Como

" OK ? Ajuda ‘

e Aba temporizador: ¢ possivel definir um tempo méaximo para a realizagdo da
atividade pelo usuério.

Arquive de configuragdo: C:\Program Files (x86)\HotPotatoes6\translations\port

Editar  Inserir

T\’lulnﬂnstrugﬁesl Indica;ﬁes!Sugestﬁes} Bntﬁes] Aspecto Temporizador ]Outrns] Personaliz_4 J L4

rLimite de tempo-

[~ iEstabelecer um limite de tempo para este exercicic

-

Minutos: |1 [--

Segundos- |0 :i

O teu tempo expirou:

A casa caiu!

= Carregar ‘ o sawar J & Gravar como

W OK P Ajuda J

e Aba outros: podemos fazer configuragdes adicionais, como por exemplo,
mostrar todas as pistas logo abaixo da grade. Ao terminar, clicar no botdo
“salvar” para gravar todas as alteragoes.

Arquivo de configuragdo: C\Program Files (x86)\HotPo portuguesbrasilei.. 'S o x

Editar  Inserir

Tilu\cu'\nslrugﬁes] \ndlcagﬁeslSugestﬁesl Elutﬁes] Aspecto ] Temporizador Outros WF‘ersunaIlz i{r

[~ Incluir funcies SCORM 1.2

¥ Mostrar todas as pistas abaixo da grade:

I~ Fazer processamento especial para lidar com dados em linguagem da direita para a esque
[~ Criar um Arquivo separado contendo o cddigo Java Script

I~ Averificacdo das respostas deve ser sensivel & diferenca entre maidsculas e mindsculas

™ Incluir um teclado para ajudar o aluno a digitar caracteres nio-latinos

Incluir sempre estas letras no teclado:
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' OK

)

Ajuda

= Carregar ‘ H sawvar & Gravar como




9°) Salvar o arquivo (extensdo .jcw) seguindo os passos: arquivo > salvar como —>
escolher local do arquivo = escolher nome do arquivo (sem caracteres especiais € sem

espaco).

ICross: [Sem Titulo]

cruzadinha_series_iniciais.jow

+ Sair Ctrl+Q

ﬂf'F,

N Arquivo] Editar Inserir Organizara grade Opgdes Ajuda
48 Nove Ctrl+N§{j{%@,lﬁi@| ?
= Abrir Ctrl+ O
El Salvar Ctrl+5
& T —— e e
& Acrescentar Texto de Apoic Ctrl+R \ Salvar em: | || OFICINA_2_JCROSS L! - &k B
ﬁ Incluir Metadados Ctrl+M -
Nome Data de modificag.. Ti
: S 3
% Cr!ar pagina d.a Web Ecruzadinha_series_iniciais 21/02/2019 20:44 H
i Criar Pacote Zip F7
399 Criar Pacote SCORM 1.2 Fa
&4 Exportar para Imprimir Ctrl+P

4 [0

L3

Salvar I

_vj E‘ancelarl
HAjuda I

MNome: |cn.|zada_matemaﬁca

Tipo: IJCmss files (*jow)

!Config:portugue;bra sileiro.cfg

10°) Para finalizar, vamos criar o exercicio para ser utilizado na web seguindo os
seguintes passos: arquivo —> criar pagina da web = pagina da web para navegadores.

Escolher local e nome para salvar. Sera criado um arquivo com extensao .htm.

JCross: [Sem Titulo]

=nmey x|

Arquive | Editar Inserir Organizara grade  Opgées  Ajuda

cruzadinha_series_iniciais,jow

* Sair Crl+Q

Y

B Novo Ctrl+N BB ‘ 24 ‘ B | 9
& Abrir Curl+0
H satvar kS s
EI Salvar Como
%7 Acrescentar Texto de Apoio  Ctr+R
£ Incluir Metadados CtieM | = 5 °
1 S s |
b Criar pigina da Web » 2] Pagina Web para navegadores  F6
i Criar Pacote Zip |
360 Criar Pacote SCORM 1.2 F&
{5h Exportar para Imprimir Ctrl+P

Ver ou enviar o Arguivo

= | B S

Foi (foram) criado(s) o(s) seguinte(s) Arguivo(s):
C:\..\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_2_JCROSS\z htm

xO que deseja fazer?

| & Ver o exercicio no meu browser

4 Enviar o Arquivo para o Website hotpotatoes_net

X Nada

3
2
I
[

|Config:pertuguesbrasileiro.cfg

|Tamanho da grade:10x 9 ,/{J
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Oficina de Hot Potatoes 3 — JCloze — Criando atividade de Preenchimento de
lacunas

1°) Para abrir o programa seguir os seguintes passos:

Iniciar > Todos os Programas —>pasta HotPotatoes6 = programa HotPotatoes6 =

escolher JCloze

Observagdo: Vocé pode acessar o icone do programa diretamente de sua area de

trabalho, se estiver disponivel.

2°) Surgira a tela inicial do JCloze com o layout conforme segue:

ICloze: [Sem Titulo]

=B -

Local para inserir o
titulo da atividade

Area para digitar
palavras, frases ou textos
que desejamos usar para

Arquive  Editar Inserir  Opgdes  Ajuda
seHBEC@EY | BEFE® B E | ?
Titulo | >
7 Lacuna ‘ & Apagar Lacuna }
& Remover Lacunas ‘ s LacunaAutomatica ‘ =43 Mostrar Palavras ‘
Configienglish.cfg

” o preenchimento das
lacunas.

3°) No caso deste roteiro, criaremos uma atividade de preenchimento de lacunas.
Iniciaremos escolhendo a lingua desejada, caso as barras ndo estejam aparecendo em
portugués. Seguir os seguintes passos: op¢des —> interface —>carregar arquivos de

interface = portugués brasileiro => abrir.

X

N e e ) o — Carregar um Arquivo de interface do Hot Potatoes
Arquivo Editar _Inserir Ajuda
Bedd o &% Configurar Saida ?
el Examinar: | , translations
Titulo %2 Direita para a Esquerda

Opgdes da Barra de Ferramentas > P
= Show tooltips Mome
8 Rrecarregar informagBes de configuragio 2 partir de Arquivo
ednietoce | portugueshrasileiro,hif
# Set source file location %;’a‘d“zf'a‘"'tfem“ = = 2
¥ Clearsourcefielocation S e || portugueseuropeu. hif

7 Lacuna & Apagar Lacuna

[B Remover Lacunas  LacunaAutomética < Mostrar Palawras

C fg

__| romanian.hif

| russian.hif

ERCL

s

Data de modificag...

23/08/2007 04:03

27/10/2008 04401

05/10/2013 18:26

06/09/200513:37

02/07/2007 16:30 =
L

HAbrir

|| slovalk.hif
‘] 1
Nome: ‘portuguesbmsileiro
Tipo:

|Hot Potatoes interface files (~ hif)

j Cancelar

61



4°) Sugerimos que vocé salve o seu trabalho, seguindo os seguintes passos: arquivo =
salvar como = escolher nome do arquivo = escolher local de salvamento - clicar no

botdo

salvar.

No

exemplo,

escolheu-se

completar lacunas como nome do arquivo.

ICloze: [Sem Titulo]

= | B o)

a pasta OFICINA 3 J CLOZE

Salvar este projeto no disco

c

Sl

Editar Inserir OpgBes Ajuda
“2 Novo Ctrl+N E | BEmE | B g | 2
G Abiir Ctrl+0
E savar Ctil+S |
T
& Acrescentar Texto de Apoio  Ctrl=R
£ Incluir Metadados CirleM
B Criar pagina da Web 3
Z Criar Pacate Zip i
0 Criar Pacote SCORM 1.2 B
kb Exportar para Imprimir Ctri+P
& Exportar para WebCT
¥ sair CtrieQ
Mome:
2 Lacuna ‘ & Apagar Lacuna |
B Remover Lacunas o LacunaAutomatica =& lostrar Palavias } Tip[)j
C cfg

Salvarem: | |, OFICINA_3_ICLOZE

Nenhurn itern corresponde 3 pesquisa.

‘cumpletar_lacunas|

| Cloze files (*jci)

| ¢ B Er

L] Cancelar

5°) Inserir o titulo da atividade no campo indicado, conforme a figura a seguir:

ICloze: CAUsers\lodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_3_JCLOZE\completar lacunas.jcl

SNIC X

Arquive Editar Inserir  Opges  Ajuda
acHBo@Y | | EEHH BE | 2
Titulo
b 4 Escreva aqui o titula do exercicio
? Lacuna | apragarLacuna |
B Remover Lacunas | ' LacunaAutomtica ‘ <3 Mostrar Palawras |
C cfg

6°) No campo abaixo do titulo vocé deve escrever a frase, o paragrafo ou o texto que
deseja usar para a atividade de preenchimento de colunas.

ICloze: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\GFICINA_3_JCLOZE\completar lacunasjcl

| B,

Arquive Editar Inserir  Opgges Ajuda

eeHBSEY ® | BEEFR  BE| 2 |

Completar Lacunas

Titulo ||

Neste espago vocé deve digitar
o texto que sera utilizado na

Texo do exercicio de preenchimento

7 Lacuna | a[ApagarLacuna ‘

B Remover Lacunas

W LacunaAutomdtica < Mostrar Palavras

c ofg
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7°) O proximo passo € selecionar as palavras que serdo omitidas para a atividade de
preenchimento de lacunas. Para isso vocé deve selecionar a parte do texto desejada e
clicar em “lacuna”. As palavras escolhidas ficardo grifadas em vermelho.

o B

ICloze: C\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_3_JCLOZE\completar_lacunas.jcl

Arquivo _Editar Inserir Opgdes Ajuda
eeHBE 8+ b BB i Rl BE | 2
Titulo Completar Lacunas

b) Um angulo que mede 180 grau é chamado de @

c) O angulo que mede menos de 90 graus é chamdo de agudo.

d) O angulo que mais do que 30 graus é chamado gbiuso.

2) Quando a soma de dois ou mais dngulos & 90 graus eles sdo chamados complementares.

m

f) Quando a soma de dois ou mais dngulos é 180 graus eles sdo chamados suplementares.
19) Quando a soma de dois ou mais dngulos é 360 graus eles s&o chamados replementares.

h) Um tridngulo gue possui mﬁa os lados iguais & chamado de eguildtero.

i) Um tridngulo que possui todos os lados diferentes é chamado de escaleno.

li) Um tridngulo que possui dois lados iguais & chamado de isésceles. -

Z Lacuna 4 ApagarLacuna

[ Remover Lacunas 3 Lacuna Automatica

=& Mostrar Palavras I

[Configrenglish6.cfg

8°) Na janela que se abre ¢ possivel adicionar pistas ou outras op¢des de resposta
correta. Caso ndo haja outras possibilidades de resposta, vocé deve, simplesmente,

clicar em “ok”. - .

Alternativas para as palavras omitidas

"ZE:

-

‘Lacunan° | [10 =

Palavra [isc‘)sceles

Pista |

Respostas corretas alternativas

 OK |

9°) O proximo passo serd configurar as informagdes que o usuario poderd visualizar
para a realizagao da atividade. Para isso clicar em: op¢des = configurar saida.

? Ajuda J

I JCloze: C:\Users\ogo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_3_JCLOZE\completar_lacunas.jcl =RRCl X
Arquivo Editar Inserir [Opgées | Ajuda

A = R L Coniiguarsaida [}
P - 1% Tipo de Letra...
Titulo | [ |42 oires pars s Exuerce
Opges da Barra de Feramentas
= Show tooltips -
b) Um angulo que med{ & Rrecarregar informacaes de configuragso a partir de Arquiva

»
) O singulo que mede | Interface

5 Set source file location
d) O &ngulo que Mais &g Clear source file location

&) Quando a soma de dois ou mais &ngulos é 90 graus eles sdo chamados complemeniares

n

if) Quando a soma de dois ou mais angulos & 180 graus eles sdo chamados suplementares.
g) Quando a soma de dois ou mais dngulos é 360 graus eles sdo chamados replementares.
h) Um tridngulo que possui todos os lados iguais é chamado de equildfero.

i) Um tridngulo que possui todos os lados diferentes é chamado de gscaleno.

i) Um tridngulo que possui dois lados iguais é chamado de isésceles. =

7 Lacuna

& ApagarLacuna

& Remaover Lacunas

& LacunaAutomdtica

<5 Mostrar Palavras

c 16.cfg
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Em seguida, abrira uma tela com diversas abas. Em cada aba ¢ possivel realizar um
tipo de ajuste, conforme segue:

e Aba titulo/instru¢des — nessa aba ¢ possivel alterar o titulo e colocar um

conjunto de instrucdes para o usuario do que deve ser feito na atividade.

Arquivo de configuragdo: C\Program Files [x86)\HotPotatoesE\tran

Editar Inserir

- asileir...| .= (5] ||

Titulo/instrucdes | Indicagdes/Sugestdes | Botdes | Aspecto | Temporizador | Outros | Personalize 4 | *

Subtitulo do Exercicio

Exercicio de complemento de texto

Instrucies:

Escreva nos espagos em branco as palavras adequadas. Clique em "Verificar” para verificar as =
respostas. Use o bot8o "Dica” para ver uma letra da resposta se tiver dividas. Também pode

clicar no botdo "[?]" para ver uma Dica. Nota: perderd pontos de cada vez que pedir uma letra
ou Dical

= Carregar | i sawvar ‘ &) Gravar como o OK | 7 Ajuda |
. . ~ ~ . . 7 ’ .
e Aba indicacdes/sugestdes: aqui ¢ possivel definir as mensagens que o aluno
r . ~ ..
vera durante a realizagdo da atividade.

Arquivo de configuragdo: C:\Program Files (x86)\HotPotatoes6\tran por asileir... = | B S
Editar Inserir
Titulo/Instrugdes Indicacies/Sugesties lBotﬁesl Aspecto Tempomzador] Outros} Personalize 4| *
coreto:
|F'arabéﬂs, Bom trabalho!
Algumas perguntas incoretas:
lAIgumas respostas estdo incorretas. Tente outra vez!
Proxima letra correta adicionada:
|F0i adicionada a letra seguinte

A sua pontuacdo é:

lA sua pontuacdo é:

&Qarregar H savar | B Grayar como ' OK ‘ ¢ Aluda

[ ]

Aba botoées: definir quais botdes serdo exibidos.

Arquive de configuragdo: C\Program Files (x86)\HotPotatoesbtranslations\portuguesbrasileir.., @E‘éj
Editar Inserir

Titulo/Instrugées | Indicagées/Sugesties Botdes ]Aspecto] Temporizador} Outms] Personalize 4 | ¥

Legenda para bot3o "Verificar Resposta™ |Veriﬁcar

Legenda para botdo "OK™ IOK
I~ Incluir botdo "Pista”

Legenda: |Dica

[~ Incluir botdo "Pista” para cada lacuna Legenda:l[?J
Navegacio
I~ Incluir botdo "Préxima Exercicio” Texto: J=>
]segLnnte htm = s
I~ Incluir botdo Ir para o indice” Texto: JVUHET ao Indice
| findex_html =
I Incluir botdo “Voltar Texto J<:
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e Aba aspecto: Aqui ¢ possivel definir as cores desejadas para o layout da
atividade.

Arguive de configuragdo: C:\Program Files [xSG)\HotPutatuesﬁ\translaticns\puduguesbrasile\r...E@éj

Editar Inserir

Titulo/Instrugdes | Indicacdes/Sugestdes | Botdes Aspecto lTempnnzadDr] Oulrns} Personalize 4 | *

URL da imagem de funda: (= Procurar.

Fonte da pagina Web: ]Geneva,Aria\‘sans-serif

Tamanhao da fonte de saida: {smal\

—
Title

Cor da barra de navegacio: [#f80c0 —

Teot text text text text text text text text text
text text text texd texd texd text text text Cor do fundo da pagina: |#fffa0 -
Cor do titule [#000000 =5
Cor de fundo do exercicio: |#ffa0 -
Link  Visited Cor do Link [#0000ff -
Cor dos links visitados: |#0000cc -
(3, Antevisdo | Cordo texto: [ED00000 =t

= Carregar  zatvar | &l Gravar como

W OK | ? Ajuda |

e Aba temporizador: ¢ possivel definir um tempo méaximo para a realizagdo da
atividade pelo usuério.

Arquivo de configuragio: C:\Program Files (x86]\HotPotatoes6\translati port brasil h‘..l = | Ef X

Editar Inserir

Titulo/Instrucées Ind\cagﬁesfSugestﬁes] Elotﬁes} Aspecto Temporizador \Outros] Personalize 4 | *

Limite de tempo
[~ Estabelecer um limite de tempo para este exercicio
Minutos- |1 =

-
-

Segundos: |0

ol

O teu tempo expirou:

A casa caiul

= Carregar i H savar | k&) Gravar como

' OK | ? Auda ‘

e Aba outros: podemos fazer configuragdes adicionais, como por exemplo, exibir
lista de palavras emitidas (como se fosse uma pista para o usuario). Clicar no
botdo “salvar” para gravar todas as alteragdes de configuragdes de saida.

Arquive de configurago: C:\Program Files [xBﬁ)\HotPotalﬂesﬁ\translatians\pnrtuguesbrasilei‘..l =HEEE X

Editar  Inserir

Titulo/Instrugdes \ndicagﬁes}SUgestﬁesl Botdes I Aspecto I Temporizador Outros ]F‘ersnnaliz a0

[~ Incluir fungBes SCORM 1.2

¥ Mostrar todas as pistas abaixo da grade:

I~ Fazer processamento especial para lidar com dados em linguagem da direita para a esque
[~ Criar um Arquivo separado contendo o cadigo Java Script

[~ Averificacdo das respostas deve ser sensivel a diferenca entre maiisculas e mindsculas

I Incluir um teclado para ajudar o aluno a digitar caracteres ndo-latinos

Incluir sempre estas letras no teclado:
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9°) Salvar o arquivo (extensdo .jcl) seguindo os passos: arquivo = salvar como >
escolher local do arquivo = escolher nome do arquivo (sem caracteres especiais € sem

esnaco).

ICloze: [Sem Titulo] o )

Arquivo | Editar Inserir Opgbes Ajuda ‘

3N CueN | 8 8 Salvar este projeto no d (x
2 Nove t Bz R ‘ A&k G | @‘g (@] Salvar este projeto no disco

& Abrir Ctrl+0 - -

e safvar Cirte$ \ Savarem: | |, OFICINA 3 JCLOZE x| & @ Er

=] amo :

Lol . . "

: MNenhum item correspende a pesquisa.

p Acrescentar Texto de Apoio  Ctrl+R

ﬁ Incluir Metadados Ctrl+M

% Criar pagina da Web L

z Criar Pacote Zip F7

§% Criar Pacote SCORM 1.2 Fé

£ Exportar para Imprimir Ctrl+P

ﬂ Exportar para WebCT

* Sair Ctrl+Q

MNome Icompletar_lacunasl Salvar I
Tipo: IJClozefiIes (*icl) ;! Cancelar |

Z Lacuna | ngpagar Lacuna |

B Remover Lacunas 4 LacunaAutomatica

=3 Mostrar Palavias |

[c g 4

10°) Para finalizar, vamos criar o exercicio para ser utilizado na web seguindo os
seguintes passos: arquivo —> criar pagina da web = pagina da web para navegadores.
Escolher local e nome para salvar. Sera criado um arquivo com extensdo .htm.

ICloze: Ci\Users\odo Francisco\Desktop UNISINOS\arientandas\QFICINA_3_JCLOZ E\completar_lacunas.jcl &lﬂlﬂ

Arquivo | Editar Inserir Opges Ajuda

i Gk R | HEEHG | BE | 1 |

£ Abrir Ctrl-0

= sabvar Cirl+s Completar Lacunas [® Ver ou enviar o Arquivo (= ||

B saivar Como

Foi (foram) criado(s) o(s) seguinte(s) Arguivo(s):
C:\..\orientandas\OFICINA_3_JCLOZE\completar_lacunas.htm

mado de refo.

&3 Acrescentar Texto de Apoio  Cirl+R

£ Incluir Metadados CtrleM
| Criar pigina da Web » a Web para navegadores  F6
Z CriarPocote Zip Fl — 0 que deseja fazer?
360
$%9 Criar Pacote SCORM 1.2 L —— : ;
{5 Exportar para Imprimir Ctrl+P H p Mer o exercicio no meu browser I
ﬂ Exportar para WebCT ulos & 90 graus eles s&o chamados complementares.
¥ Enviar o Arquivo para o Website hotpotatoes net |

completar_lacunas,cl ulos & 180 graus eles séo chamados suplemenfares.

S Ctrl " a |
¥ i Lill | . ¢ 360 graus eles sdo chamados replementares. X lada

h) Um triangulo que possui todos os lados iguais é chamado de eguildtero.

i) Um triangulo que possui todos os lados diferentes é chamado de escaleno

3

Ajuda

Z Lacuna | ngpagar Lacuna |

B Remover Lacunas & Lacuna Automatica =2 Mostrar Palavias |

|Config:portuguesbrasileiro.cfg 4
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Oficina de Hot Potatoes 4 — JQuiz — Criando atividade de perguntas e respostas

Observacdo: O JQuiz permite realizar trés tipos de exercicios: 1) resposta curta; 2) multipla
escolha e 3) formato hibrido. No caso desta oficina, aprenderemos a criar questdes de miltipla

escolha.

1°) Para abrir o programa seguir os seguintes passos:

Iniciar - Todos os Programas —>pasta HotPotatoes6 = programa HotPotatoes6 = escolher

JQuiz

Observacao: Vocé pode acessar o icone do programa diretamente de sua drea de trabalho, se

estiver disponivel.

2°) Surgira a tela inicial do JQuiz com o layout conforme segue:

[8] JQuiz: [Sem Titulc] o
Arquive  Editar Inserir  Organizar Perguntas  Opgdes  Ajuda
eHHSEY BHEFR B 0
Titulo | —>
P ‘1 j + |Escolha miltipla j
A Dasamilll = »
= N~ »
: Respostas Comentario Definigdes

= [ Aceitar como correta

-~ [0 |5 %cometo

2| Aceitar como correta

- o 4] %cometo

# [ Aceitar como correta

ol l0 4 %cometo

Local para inserir o
titulo da atividade
Local para inserir
cada pergunta

Area para inserir cada
opcao de resposta

3°) No caso deste roteiro, criaremos uma atividade de Questoes de multipla escolha. Iniciaremos
escolhendo a lingua desejada, caso as barras ndo estejam aparecendo em portugués. Seguir os
seguintes passos: op¢des —> interface > carregar arquivos de interface = portugués brasileiro.

-> abrir.
8] JQuiz: [sem Titio] o | E jie
Arquive Editar Inseriv Organizer Pergurtes [Opgoes | Ajuca
2cREGHE 8w

B Configurar Saidz

Titulo £ Tipo e Leta..
3 Divets
Pt 4

Opgies da Bara de Feramentas
= Show tookips
8 Rrecamegar informagies e configuragio s part de Arquivo

— 1
* [Escohamitipla |

‘ Peso: [100 i

~ f 2] Camegar Arquivo de interface
= Respostas - S % Treduzin interface:
& Set source i location By ]
i Clsrsourefiebocaion Woltar £ interface por padrio
A
- 0 A %comelo
+ [ Aceitar como comreia
B
+ [0 4 %cometn
MmN A
c
+ |100 a‘ % correto

Carregar um Arquivo de interface do Hot Potatoes L-E_SIJ
Bxaminar: | | translations j ﬁ‘ Er
Nome : Data de modificag... *
» | portugueshrasileiro.hif 23/08/2007 04:03
|| portugueseuropeuf.hif 2771072008 04:01
|| remanian.hif 05/10/2013 18:26

|| russian6.hif

06/09/200513:37 ;
02/07/2007 16:30 -
2

|| slovak.hif
¢ I
hNome: |portuguesb|asileiro
Tipo: |Hot Potatoes interface files * hif)

_vJ Cancelar

~



4°) Sugerimos que vocé salve o seu trabalho, seguindo os seguintes passos: arquivo —> salvar
como > escolher nome do arquivo = escolher local de salvamento = clicar no botdo salvar.
No exemplo, escolheu-se a pasta OFICINA 4 QUIZ -> multiplia_escolha como nome do

arquivo.

[ JQuiz [Sem Thulo] =B
Arquive) Editer Inserit Organizar Perguntas Opedes Ajude
2 Novo Wl b ep | G RGR | B | 7
& Abrir 0
 saha [
Foeim |
& Acrescentar Toto de Apoio iR * [Escoha mittpa  ~]
£ Incuir Mtadados CrieM Pesg: [100 =
* Anciar Argivo
53 Crrpiga i e : Comentério Definigoes
2 CriarPacoteZip " — —_—
3% Criar Pacote SCORM 12 ] P © [ Acsitar coma comsta
B Eportarparalmpimir CirleP
& Exportar para WiebCT

- - "j % comelo
¥ it 0 ="

= [ Acsilar coma cometa

B

- - ﬂ: % cometo

+ W Aceal om0 careia
c
m
o - [0 3 % cometo

Salvar este projeto no disco

e

Salvar em: I |, OFICINA_4 QuIZ

multipla_escolha

~| = @ E

Salvar I

Nome:
Tipo: IJOuiz files (*jaz)

L! Cancelarl
Ajuda |

5°) Inserir o titulo da atividade no campo indicado, conforme a figura a seguir:

JQuiz: CYUsers\odo Francisc OFICINA 4.Q

ipla_escolhajoz

o G [

Arquivo Editar InsericOrganizar Perguntas Opgdes Ajuds

peHBEO@EY iz |HERH | B 2 |

Tituo |

Escreva aqui o titulo dtaexev.:\'cmL

Atividacee de Mltipla Escolhal

A N

O —

Escolha miltipla Ll

e Peso: W

O

Comentario ‘

Definigdes ‘

4 [ Aceitar como correta

S OlE

% correto

# [ Aceitar como correta

% |41 % comreto

6°) No campo abaixo do titulo
atividade.

JQuiz: C\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\ari

QFICINA_4 QUIZY

ltipla_escelha,jgz

“ [V Aceitar como correta

< [100 4] %cometo

ETSS

Arquivo  Editar Inserir Organizar Perguntas OpgBes  Ajuda

2oHBORY |- L op EEEE B 1

Titulo |

Atividade de Multipla Escolha

I

A !F colha oylila ;!

vocé€ deve escrever a primeira pergunta que constituirda a

»

b Peso: ,W

ii Respostas Comentario

Neste espago vocé deve

'digitar a primeira pergunta

Definigdes

~ [~ Aceitar como correta

% comreto

4 [~ Aceitar como correta

- 141 % cometo

~ [ Aceitar como correta

< 100 4 % cometo
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7°) Na guia ao lado da pergunta, vocé devera escolher a op¢ao “multipla escolha”

JQuiz: C\Users\odo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\CFICINA 4 QUIZ\multipla_escolha,jgz

o] B

Arquivo  Editar Inserir  Organizar Perguntas Opcdes Ajuda

ceHBO Bt LA
Titulo | Atividade de Multipla Escolha
P ‘1 j - JEscn\ha mulltipla L]
A -
o ~ Respostas Comentério

B Fscolha miltipla
Resposta curta
Hibrida
Seleco muiltipla

A

+ [ Aceitar como coreta

-~ [0 %1 % correto

+ [ Acaitar como correta

~ [0 % "hcorste

+ [ Aceitar coma correta

~ [100 |%] %coreto

8°) Na coluna “respostas” vocé devera digitar as opgdes de respostas para a pergunta elaborada,
uma abaixo da outra, sendo apenas uma delas correta. E possivel digitar quantas opgdes de

resposta vocé quiser.

JQuiz: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\multipla_escolhajgz

= 6

Arquive Editar In

aed@
Titulo

Pf 3

devera digitar

Nesta coluna, vocé

resposta que o usudrio terd

as opgoes de

=

Respostas

Comentario

i ‘Escnlha miiltipla :J

Pesor (100 13

Definicdes

A Escreva aqui o terto da sua resposta

# [ Aceitar como correta

+ |0 |5] %cometo

+ [ Aceitar como correta

- 4 % cometo

+ [ Aceitar como correta

+ 100 : % correto

9°) Na coluna da direita “defini¢cdes™, vocé devera indicar a opgao correta, clicando na caixa
correspondente. E possivel marcar mais de uma resposta como a correta.

JQuiz: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\multipla_escolha,jgz

o

Arquivo  Editar Inserir  Organizar Perguntas  Opgdes  Ajuda

aedHTEY

| EEHS | B 7

Nesta coluna, vocé

Tituo |

Atividade de Maltipla Escolha

devera selecionar a

p‘1 J ~ [Escad Irespos‘[a correta para a
=
ad =
A = —
= Respostas Comentario Definigbes
| 2 + [ Aceitar como coreta
A Aceitaresta resposta como correta.
= |0 |5 %cometo
“ [” Aceitar como cometa
B
| |0 41 % correto
+ [ Aceitar como correta
c
100 : % correto
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10°) Na coluna “comentario” € possivel escrevermos um comentdrio para cada opcdo de
resposta. Pode ser utilizado para justificar o motivo pela qual tal alternativa ndo seria a correta.

JQuiz: CA\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\multipla_escolhajqz =l X
Arquivo  Editar Inserir  Organizar Perquntas  Opgdes Aj_uda
eclBO@E Y YRR TITYL Nesta coluna, vocé
y . . y .
Titulo ‘ Atividade de Multig podera Inserir comentarios
Ph - para cada alternativa de
- FEST T TS]
A S o
j | Respostas Comentario Definigdes
f + " Acsitar como correta
A
o 5 +1 o4 rrerat
Escreva o comentario/instrugdo a ser mostrade quando esta pergunta for sa\e:clonadaf
» [ Aceitar como correta
B
- 10 : % correto
# | Aceitar como correta
c
- - [100 : % correto

11°) Ao clicarmos na seta ao lado de “P1”, podemos inserir mais perguntas. E possivel inserir
quantas perguntas desejarmos. Nao se esqueca de selecionar a alternativa correta (na coluna
definicdes) e, caso deseje, inserir comentarios nas alternativas de resposta.

JQuiz: C:\Users\lodo Francisco\Desktop\UNISINOS \orientandas\OFICINA_4 QUIZ\multipla_escolhajgz | (|

Arquivo Editar Inserir Organizar Perguntas Opgdes Ajuda

peHBOBEY | - e EEWE B2

Titulo ‘ Atividade de Multipla Escolha

P ‘1 : = IEscn\ha milltipla :J
Ad Pesor (100 13

A Zr| R
— Respostas Comentario Definigbes

| Pergunta sequinte/anterior (também pode usar as teclas Pglp e PgDn]‘

>

[” Aceitar como cometa

~ |0 5 %ecoreto

[” Aceitar como coreta

- 0 &1 % correto

+ [V Aceitar como correta

~ 100 : % correto

A

5

12°) O proximo passo sera configurar as informacdes que o usuario podera visualizar para a
realizagdo da atividade. Para isso clicar em: opgdes = configurar saida.

[8] JQuiz: [Sem Titule] o | B |
Arquivo  Editar Inserir  Organizar Perguntas Ajuda
RCHBOE | » L 38w '

L2 Configurar Saids

Titulo /¥ Tipo de Letra...

2 Direita para a Esquerda

P 1 2 Opgdes da Barra de Ferramentas
a Show tooltips

[ Rrecarregar informagses de configuragio s partir de Arquivo

x B Interface ’
LJ Respostas

$ Set source file location
B Clear source file location

+ |Escolha miltipla -
= Peso: [100 |3

Definigdes

* [ Aceitar como correta

<« |0 |5l %-cometo

# [7 Aceitar como correta

| {0 : % correto

# [ Aceitar como correta

| 10 5| %hcomsto

A
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Em seguida, abrird uma tela com diversas abas. Em cada aba € possivel realizar um tipo de

ajuste, conforme segue:

Aba titulo/instrucdes — nessa aba ¢ possivel alterar o titulo e colocar um conjunto de

instrucdes para o usuario do que deve ser feito na atividade.

Arquivo de configuragio: C:\Program Files (x86)\HotPotatoesB\english.cfg

=aEe=l X )

Editar  Inserir

Subtitulo do Exercicio

Titulo/instrucées Indica;ﬁesisugestﬁes] Elmﬁssl Aspecto 1 Tempnrizador1 Outrns} Personalizar | 4| »

Quiz

Instrucfes:

= Carregar

B savar l & Gravar Como

o OK I ? Ajuda I

Aba indicacdes/sugestdes: aqui € possivel definir as mensagens que o aluno vera

durante a realizagdo da atividade.

Arquive de configuragio: CAProgram Files (x86)\HotPatatoesBitranslations\partugue... = s El. eS|

Editar Inserir

Indicador de “correta”.

ThulodnstrucBes Indicacdes/Sugesties ]Elotﬁes1 Aspemn1 Temporizador1 Dutros] Persor 4| »

Perguntas respondidas corretamente 4 pri

Resposta correta:

I:—} ]<br>F’erguntas respondidas corretamente
Indicador de “Incorreto” Proxima letra correta na resposta
I:—( ]F‘réxima letra correta na resposta::

Escreve uma hipdtese, por favor:

|Mu|tn bem! Acertou!

Resposta incorreta:

JEscreva uma hipdtese, por favor .

Aresposta estd parcialmente incorreta:

1Que penal Essa ndo é a resposta corretal

Asua pontuacio &:

]A resposta esta parcialmente incorreta:

Respostas corretas:

|A sua pontuagdo é:

Perguntas respondidas até ao momento:

JRespustas corretas:

Completou o exercicio.

IF'erguntas respondidas até ao momento:

]Comp\etou 0 exercicio.

&= Carregar |

= zatvar | &) Gravar como
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Aba botoes: definir quais botdes serdo exibidos.

Arquive de configuracio: CAProgram Files (x86]\HotPa ranslations\po [E=REE AT

Aba aspecto: Aqui ¢ possivel definir as cores desejadas para o layout da atividade.

Editar Inserir

Tl‘tuln.ﬂnstrugﬁesl Indicacies/Sugesties Botdes IAspe:m ! Temporizadorl Dutmsl Persor_4 i »
Legenda para botdo "Verificar Resposta™ Legenda para botdo "OK™

Verificar

¥ Incluir botio "Pista”

[ok

Legenda para o botdo "Prdxima pergunta™

Legenda: IDica

¥ Incluir botio "Mostrar resposta”

Legenda: IMostrar Respt i<:

Legenda para o botdo "Mostrar todas as perguntas™:nda para o botdo "Mostrar uma a uma”™

=

Legenda para o bot3o "Pergunta Anterior™:

Maostrar todas as perguntas

M =

iMostrar perguntas uma a uma

I~ Incluir botdo "Praximo Exercicio”™

URL do exerc. seq..

Texto: i =

Iseguima.htm

I~ Incluir bot3o "Ir para o indice”

URL da pag. Ini

Texto: IVDItar ao Indice

I findex_html

I~ Incluir botdo "voltar”

= F

Texto I<—

= zavar

| & Grayar como

[®] Arquive de configuragio: C\Pragram Files (xBE)\HotP e E=HE=E >

Editar Inserir

Titulo/instrugBes \nd\cagﬁesfsugestﬁesl Botdes Aspecto ITempnrizadan Outrosi Persor_ 4 I »

URL daimagem de fundo:

Fonte da pagina Web: IGeneva,AriaI,sans—sarif

Tamanho da fonte de saida: isma\l

= Procur |

Title

 ——

Text text text text text text text text
text text text text text text text text
text text text

Cor da barra de navegacdo: Wﬁl
Cor do fundo da pagina: Wﬂ
Cor do titulo [#000000 =

Cor de fundo do exercicio: WE‘
cordo Link [F0000F 5=

Cor dos links visitados: Iﬁﬂ_ﬂ&:c—_ﬁ_‘]

[& Antevisdo

I Cor do texto: I#EI[][]U[][] ﬁl

= sawvar

| ) cravarcome | « OK | P Auda |

Aba temporizador: ¢ possivel definir um tempo méaximo para a realizagdo da atividade

pelo usuario.

Arquive de configuragio: C:\Program Files (x86)\HotPotatoes6\translati portugue...

o .

Editar Inserir

Titulo/ln uugﬁes! Ir

| Elolﬁesl Aspecto Temporizador IOulros l Persor_4 I »

~Limite de tempo

I~ Estabelecer um limite de tempo para este exercicio

Minutos: !1 |3:
Segundos:lﬂ |3:

O teu tempo expirou:

IF« casa caiul

I zalvar

Grayar Como " DK “? Ajuda
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Aba outros: podemos fazer configuragdes adicionais, como por exemplo, alterar a

ordem das perguntas e das alternativas de resposta, cada vez que a atividade for iniciada

novamente.

Arquive de configuragio: C:AProgram Files (x86)\HotPotat trar

\portugue... S| El. ||

Editar Inserir

Tl‘tulm’\nstrugﬁes] Indicagﬁesfsugestﬁes] Elotﬁes] Aspedo] Temporizador Outros ]Persor L

I~ Incluir funces SCORM 1.2

I Mostra um n® limitado de perguntas cada vez que a pagina é carregada

2 =

misturar a ordem das perguntas cadavez que a pagina & carregada

imisturar ordem das respostas cada vez que a pagina & carregada;

Mostrar o ndmero de perguntas respondidas corretamente a primeira

~

53

||

™ Mostrar a pontuac3o depois de cada resposta correta

I~ Awverificacdo das respostas deve ser sensivel 4 diferenca entre maildsculas e mindsculas
~

Mostrar lista de outras respostas corretas
]2 +| tentativas s3o permitidas antes gque uma pergunta hibrida muda para escolha miltipla.
I Fazer processamento especial para lidar com dados em linguagem da direita para a esquerds

[~ Criar umArquivo separado contendo o cédigo Java Script

I~ Incluir um teclado para ajudar o aluno a digitar caracteres ndo-latinos
Incluir sempre estas letras no teclado:

J

= Carregar ‘

I zalvar ] & Gravar como W OK “? Ajuda

9°) Salvar o arquivo (extensdo .jqz) seguindo os passos: arquivo —> salvar como —> escolher

local do arquivo = escolher nome do arquivo (sem caracteres especiais € sem espago).

JQuiz: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA 4 QUIZ\multipla_escalhajqz

o | B [

B Novo
& Abrir

B Salvar

ﬁ Incluir Metadados
* Anear Arquivo

% Criar pagina da Web
Z Criar Pacote Zip

$59 Criar Pacote SCORM 12
=) Exportar para Imprimir
‘i Exportar para WebCT

multipla_escolhajqz

* Sair

Ao |

& Acrescentar Texto deApoio  Ctrl

Ctrl+N | ﬁ @ a’ﬁ % @ B
Q0 = = = = Salvar este projeto no disco M
Cirl+$ Atividade de Multipla Escolha
Salvarem: | |1 OFICINA_4 QUIZ ~| « @ erE-

L mede 90 graus?

Crl+M
U
» .“

F

8 5 N multipla_escolha
CiE \

! Nome ruicis_escolha]

T % Tipo: |J0uiz files (*jaz) _Vj Cancelar

Editar Inserir Organizar Perquntas Opgfies  Ajuda ‘

s

Ajuda

1] “2] o COMTET0

obtuso

+ [V Aceitar como correta

< [100 [4] %cometo

10°) Para finalizar, vamos criar o exercicio para ser utilizado na web seguindo os seguintes

passos: arquivo => criar pagina da web —> pagina da web para navegadores. Escolher local e
nome para salvar. Sera criado um arquivo com extensao .htm.

JQuiz: C:\Users\lodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\multipla_escolhajoz

o | B[S

2 Nove
& Abrir

E Salvar

Q Salvar Como
& Acrescentar Texto de Apoio

ﬁ Incluir Metadados
* Anear Arquivo

z Criar Pacote Zip

4 Criar Paccte SCORM 1.2
&5} Exportar para Imprimir
lﬂ Exportar para WebCT

multipla_escolha.jgz

* Sair

Ctrl+N
Cer+Q
Ctrl+§

(R
Ctrl+M

% Criar pagina da Web

Pagina Web para navegadores 6 |y e
F

i}
Cul+P

Ctrl+Q

Edtar Inserir Qrganizar Perguntas Opdes Ajuda

RIEERE B |1

Ver ou enviar o Arquivo

| B S|

Foi {foram) criado(s) o(s) seguinte(s) Arquivo(s):

Atividade de Mtipla Escolha C:A_AUNISINOS\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\multipla_escolha htm

R

B

angulo que mede 90 graus?

O que deseja fazer?

&2 Ver o exercicio no meu browser |

] Enviar o Arquivo para o Website hotpotatoes net ]

X Nada J

)

Ajuda

- +| % comsto

obtuso

+ ¥ Aceitar como correta

« [100 [4] %cometo
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Especializagdo em Informatica Instrumental para a Educagao Basica

Oficina de Hot Potatoes 5 — JMix — Criando atividade formagao de palavras

Observagdo: O JMix permite realizar uma atividade de “sopa de letras” em que o usuario deve
ordenar as partes embaralhadas para formar estruturas coerentes.

1°) Para abrir o programa seguir os seguintes passos:

Iniciar & Todos os Programas —>pasta HotPotatoes6 = programa HotPotatoes6 = escolher
JMix (cor azul clara)

Observacdo: Vocé pode acessar o icone do programa diretamente de sua area de trabalho, se
estiver disponivel.

2°) Surgira a tela inicial do JMix com o layout conforme segue:

[@] Mix: [Sem Titulo] ORI X
Arquive  Editar Inserir  Opgdes  Ajuda
ceHE S EE+ R | B | 2
Titulo | —_— Local para inserir o
Local para - : 1 Vi
b Frase principal Frases alternativas titulo da atividade

inserir as palavras

v S =
que serdo ~ |1 ‘ .

desordenadas \

R Local para inserir

- ~ frases que poderao ser
3 ‘ i formadas com as palavras

' disponiveis

Opcdes para as frases alternativas
* Permitir frases que ndo utilizem todas as palavras e pontuacdes na frase principal

" Alertar se a sentenca alternativa ndo utiliza todas as palavras e pontuacées da frase p

|Config:english6.cfg

3°) No caso deste roteiro, criaremos uma atividade de ordenar palavras. Iniciaremos escolhendo
a lingua desejada, caso as barras ndo estejam aparecendo em portugués. Seguir os seguintes
passos: opgdes = interface > carregar arquivos de interface = portugués brasileiro. = abrir.

@] Mix [Sem Titul o [ B | 7 ”
pl i) [@] Carregar um Arquivo de interface do Hot Potatoes (X"
Arquivo  Editar  Inserir HAjuda
el B @ B configursida : 3 o ;
himaapn l Examinar; | . translations j £ B~
Titulo & Direita para a Esquerda
Opgies da Barra de Fermamentas - - i~
o . Nome Data de modificag...
Fras g el SRR lalternatlvas
. (8 Rrecarregar informacées de configuragio a partir de Arquive . - :
@_@ TR : = I_‘FIDI"tugUES|:JFESI|EII’D.|"II'f 23{08!200? 04:03
. Setsourcefilelocation P || portugueseuropeus. hif 27/10/2008 04:01
P Clear source file location B Volardintefce porpadrio._ |- | 5 : ,
I || romanian.hif 05/10/2013 18:26
2 || russiand.hif 06/08/200513:37 ;
i . |
|| slovak.hif 02/07/2007 16:30 -
3 4| m " b
Qpcdes para as frases altemativas NDITIBZ |p0rtuguesb|asileiro Abrir
* Permitir frases que no utilizem todas as palawas e pontuagdes na frase principal
" Alertar se a sentenca alternativa ndo utiliza todas as palawas e pontuagdes da frase principal TiDU: | Hot Potatoes interface files (* hlﬂ' j Cancelar
Confi fg
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4°) Sugerimos que vocé salve o seu trabalho, seguindo os seguintes passos: arquivo = salvar
como > escolher nome do arquivo - escolher local de salvamento - clicar no botdo salvar.
No exemplo, escolheu-se a pasta OFICINA 5 JMIX - palavras_embaralhadas como nome do

arquivo.

[ Mz Sem Titulo]

X

Opcdes para as frases altemativas-

(* Permitir frases que néo utilizem todas as palavras e pontuagdes na frase principal

" Alertar s¢ a sentenca afternativa néo utiliza todas as palawas e pontuacdes da frase principal

==n X & 3
@ Salvar este projeto no disco

Arquivo | Editar Inserir  Opcdes Ajuda
‘8 Movo CtritN | 1
& g | ® Salvar em: | J OFICINA_5_IMIX
I sahvar Ctrles \
Salvar(umo
& Acrescentar Tedto de Apoio  Ctrl+R | Frases alternativas |
ﬁ[ndu\rMetadados ChlsM [ N

AE -
B Criar pagina da Web 4 = 1
z Create Zip Package 4 & l
slnzn Create Scorm Package 3
{5} Exportar para Imprimir Ctrl+P =
* Sair Ctrl+Q 2

Nenhurn item corresponde & pesquisa,

| e BEE

= \
. | Nome:

|pa|a\t|as_embamlhadas

Salvar

Tipo:

c lishé.cg

| Mi iles (*jmc)

Cancelar

E

Ajuda

Wit

5°) Inserir o titulo da atividade no campo indicado, conforme a figura a seguir:

8] IMic CalUsers\loso Francisco\Desktap s OFICINA 5 IMIX\p: jmn (=] x|
Arquive  Editar Inserir  Opgées  Ajuda
GeHBCRE Y B

Titulo | !

Escreva aqui o titulo do exercicio
Frase principal Fraseg alternativas

J 1

Opcdes para as frases alternativas
& Permitir frases que ndo utilizem todas as palawas e pontuacdes na frase principal

" Alertar s& a sentenca alternativa ndo utiliza todas as palawas e pontuacdes da frase principal

C i fg

6°) Em seguida, no campo “frase principal” digitar a frase na ordem
palavra/expressdo, uma abaixo da outra, conforme a figura abaixo.

Campo para a
“frase principal”

1!\

8] Mix: CUsers\Joa

correta, colocando cada

Escreva aqui a frase principal que quer desordenar. Coloque cada segmento numa linha diferente|
UPCOeS para a5 Mase

@ Permitir frases que no utilizem todas as palawras e pontuagdes na frase principal

" Alertar se a sentenca altemativa ndo utiliza todas as palawras e pontuacdes da frase principal

C fg

Francisco\Desktop Shori OFICINA 5 Y jmx o S
Arquivo Editar Tnserir  Opcdes Ajuda
eeHACEEY o B 1
Titulo Palavras Embaralhadas
Frase principal Frases alternativas

0 . A O tridngulo equildtero possui todos os lados ~ »

triangulo v | 1 | |iguaid

equildtera | .

possui 2

todos =

0s

lados 2

iguais L s
3
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7°) No campo “frases alternativas” vocé€ deve digitar todas as combinagdes possiveis para
ordenar as palavras colocadas no campo “frase principal”. Cuidado para nao esquecer nenhuma
combinagdo, pois so sera considerada correta a frase que for prevista nessa etapa de elaboracao
da atividade.

@ IMix: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_5_JMDX\palavras_er das,jmx L = | = &J
Arquive  Editar Inserir  Opgdes  Ajuda
aeHBOEEE |~ Lan | B 2
Titulo Palavras Embaralhadas
— - : Digitar nessa
Frase principal Frases alternativas < g
: , coluna todas as
0 il . O tridngulo equildtero possui todos os lados =
triangul i g oqe
e J‘ | ) possibilidades de
possui =
todos : embaralhar as
0s
fados : ' palavras da coluna
iguais « . . 55
: frase principal
3
Opgdes para as frases altemativas
" Permitir frases que ndo utilizem todas as palavras e pontuacdes na frase principal
(™ Alertar se a sentenca alternativa ndo utiliza todas as palavras e pontuacties da frase principal
Configienglishfi.cfg

8°) O proximo passo sera configurar as informagdes que o usuario podera visualizar para a
realizagdo da atividade. Para isso clicar em: opgdes = configurar saida.

8] JMix: C:\Users\Jogo Franciscol\Desktop\UNISINOShorientandas\OFICINA_5_IMX\palavras jm (E=SEed X" ]
Arquivo  Editar Inserir | Opges | Ajuda

b © § @ ¢ ¥ EEE

1 Tipo de Letra...

Titulo % Direita para a Esquerda

Opgbes da Barra de Ferramentas

Frag|t® showtoottps alternativas
g Rrecarregar informagdes de configuracéo a partir de Arquivo

0 @ Interface » Squilétero possui todos os lados =+
L"‘f:affm T Set source file location
possui PE Clear source file location =
todos -
05
lados 2
iguais &

Opcées para as frases alternativas
" Permitir frases que ndo utilizem todas as palavras e pontuagdes na frase principal

" Alertar se a sentenca alternativa ndo utiliza todas as palawras e pontuacdes da frase principal

o lih6.cfg

Em seguida, abrira uma tela com diversas abas. Em cada aba ¢ possivel realizar um tipo de
ajuste, conforme segue:

e Aba titulo/instrucées — nessa aba ¢ possivel alterar o titulo e colocar um conjunto de
instrugdes para o usuario do que deve ser feito na atividade.

[®] Arquivo de configuragic: CAProgram Files (x86)\HotPotatoes6\translations\por asilcir.| B sl

Editar Inserir

TituloAnstrucies Indica;ﬁesiSugestEes] Botdes I Aspecto Tempor\zador] Outrosl F'ersonalizar] 4|

Subtitulo do Exercicio

Exercicio de ordenacéo de frases. -
Instrucdes:

Forme uma frase correta ordenando as palavras. Quando achar que a frase esta correta, -

cligue no botdo "Verificar” para verificar a sua resposta. Se necessitar de ajuda. clique no

botdo de ajuda para saber qual & a prixima parte da frase.
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Aba indicacdes/sugestdes: aqui ¢ possivel definir as mensagens que o aluno vera

durante a realizacdo da atividade.

Arquive de configuragdo: CA\Program Files (x86])\Hotl ionshp ilei lﬁlﬂg

Editar Inserir
TituloinstrugBes  Indicagbes/Sugestoes |Elotﬁesl Aspedol Temponzador| Dutmsl F'ersonal\zarl 4 I 4

correto:

IMuito bem!

Resposta incorreta.

IIncorreto, Tente outra vez.

Esta parte da sua resposta estd correta:

IEsta parte esta correta. A parte incorreta foi apagada.

Préxima letra correta adicionada:

IA proxima parte correta é:

Cligue para adicionar uma palavra & frase

IChque nas palavras para as acrescentar a frase.

Asua pontuacio &

IA sua pontuagdo é:

Estas respostas também estio corretas:

IOutras respostas que estdo corretas:

¥ Mostrar lista de outras respostas

v Primeira letra sempre maidscula

= Carregar H savar | B Gravar como ' OK ? Auda
Aba botdes: definir quais botdes serdo exibidos.
Arquivo de configuragdo: C\Program Files (x86)\Hotl ions\p: ilei L":_‘ELIQ

Editar Inserir

T\‘tulo!lnstru;ﬁesl IndicacBes/Sugesties Botdes IAspect0| Temporizadorl Outrosl Persona\izar| hl I 4

Legenda para boto "Verificar Resposta™

Legenda para botdo "OK™

¥ Incluir botdo "desfazer”
[¥ Incluir o botdo "Reiniciar

[¥ Incluir botdo "Pista”

IVEnﬁcar
jok
Legenda: IAnuIar

Legenda: IRestaurar

Legenda: IDica

~Navegac
[~ Incluir botdo "Prdximo Exercicio” Texto |:>
URL do exerc. seq Isegumte htm
[~ Incluir bot3o ™Ir para o indice” Texto IVuItar ao Indice
URL da pag. Inicial: I findex_html
[~ Incluir bot3o “Voltar” Texto: |(=
& Carregar & salar | B Gravar como o OK | ? Auda |

Aba aspecto: Aqui é possivel definir as cores desejadas para o layout da atividade.

Arquive de configuracdo: C\Program Files (x86]\Hotl ions\p

TEME=SRCE

Editar Inserir

Titulo/instrugies Ind\cagﬁesfsugestﬁeea' Botdes Aspecto !Temporlzador' Dutrosl F'ersonahzarl 4 I >

URL da imagem de fundo: |

Fonte da pagina Web: IGeneva,AriaI,sans-serif

Tamanho da fonte de saida: Ismall

= Procurar.. |

=
Title

Text text text text text text text text text text
tet text text text text text text text text

c
£
=
<
2.
£l

Cor da barra de navegacio W_ﬂ_l
Cor do fundo da pagina: WEI
Cor do titulo [#000000 A

Cor de fundo do exercicio: WEI
CordoLink (0000 A

Cor dos links visitzaos: [¥0000cc |

[&, Antevisio

| Cor do texto: [#000000 EI

H savar | &l Gravar como | W OK |

? Aluda |
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e Aba temporizador: ¢é possivel definir um tempo maximo para a realizacdo da atividade

pelo usuério.

Arquive de configuragao: C\Program Files (x86)\Hotl

\p iir.. e o e ]

Editar Inserir

T\'tu\oﬂnstrugﬁesl \nd\cagﬁestugestﬁes' Eotﬁesl Aspecto Temporizador lDutros' Personallzar' |r

‘Limite de tempo

Minutas: |1 =

Segundos: |0 |ﬂ:

O teu tempo expirou:

[~ Estabelecer um limite de tempo para este exercicio

|
|
| A casa caiul
|

= Carregar |

K sawar | B Gravarcome

o 0K |

? Auda |

9°) Salvar o arquivo (extensdo .jmx) seguindo os passos: arquivo —> salvar como —> escolher
local do arquivo > escolher nome do arquivo (sem caracteres especiais e sem espago).

IMix: [Sem Titulo] " = e ) [
A!quivo] Editar Inserir Opgdes Ajuda @ e

b bl p Sl | B Salvarem: |}, OFICINA_5_JMIX -] « BcrE-

& Abrir Ctrl+N

H sabvar Ctrl+S ‘ Menhum item corresponde 3 pesquisa.

Blowens |

1
& Acrescentar Texto de Apoio TR ‘ ‘ Fre
ﬁ Incluir Metadados Ctrl+M —
3 |
% Criar pagina da Web 4 = \k
z Create Zip Package 4 ~\
39 Create Scorm Package 4
&) Exportar para Imprimir Ctrl+P \
¥ sair Ctrl+Q 2 Nome: lpala\rms_embamlhadas Salvar I
Tipo: [dMecfies *jmod =] Cancelar |
3 Ajuda
Opeties para as frases altemativa
 Permitir frases que ndo utilizem todas as palawras e pontuagdes na frase principal
© Alertar se a sentenga altemativa ndo utiliza todas as palawas e pontuagies da frase principal
[Config:englishé.cfg A

10°) Para finalizar, vamos criar o exercicio para ser utilizado na web seguindo os seguintes
passos: arquivo —> criar pagina da web = pagina da web para navegadores. Escolher local e
nome para salvar. Sera criado um arquivo com extensao .htm.

IMix: C:\Users\Jodo Francisco\Desktop\UNISINOS\orientandas\OFICINA_5_JMIX\palavras_embaralhadas,jr

Arquivo | Editar Inserir Opgdes Ajuda

18 Novo CreN b ¥ B R ‘ B | ol

& Abrir Ctrl+N :

H sahar Ctrl+S Palavras Embaralhadas

Q Salvar Como

@ Acrescentar Texto de Apoio Ctrk+R 1l || Frases altern

e e I
Ver ou enviar o Arquivo
s —
Foi (foram) criado(s) o(s) seguinte(s) Arquivo(s):
C:\_\orientandas\OFICINA_4_QUIZ\palavras_embaralhadas_htm

O que deseja fazer?

= | E ]

£4 Tncluir Metadados Ctrl+M

599 Create Scorm Package 4

&} Exportar para Imprimir Ctrl+P ‘
palavras_embaralhadas,jrmyx

* Sair Ctrl+Q

[« ]

fg@j Criar pagina da Web L @ Pagina Web para navegadores F6
z Create Zip Package ’|@ Pagina Web Arrastar/Soltar para browsers V6 Ctrl+F6

42 Ver o exercicio no meu browser

¥ Enviar o Arquivo para o Website hotpotatoes net

X Nada

~Opgdes para as frases altemativa
& Permitir frases que nao utilizem todas as palavias e pontuagdes na frase principal

 Alertar se a sentenca alternativa néo utiliza todas as palawias e pontuac@es da frase principal

|Config:portuguesbrasileiro.cfg
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APENDICE B — Questionario

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Especializag@o em Informatica Instrumental para a Educagdo Basica — Instrumento de coleta de dados
Prezado colaborador,

Me chamo Jodo Francisco Staffa da Costa. Estou realizando uma pesquisa relacionada ao uso de
software de autoria (Hot Potatoes) para a educagdo. Tenho interesse em investigar a percepg¢do de vocés,
futuros professores, com relagdo ao uso de tecnologias, mais especificamente, o uso do referido software,
em sala de aula nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Para tanto, gostaria de tracar um perfil dos
colaboradores do estudo, para inclui-lo no relatério da pesquisa e realizar perguntas abertas para coleta de
dados e posterior analise. Por isso, peco que vocé preencha o questionario a seguir e responda as
perguntas. Os dados serdo utilizados somente com objetivo de pesquisa e o sigilo serd absoluto. Cabe
lembrar que vocé podera deixar de participar do estudo a qualquer tempo, basta entrar em contato com o
pesquisador.

Desde ja, agradego a sua participagdo.

Pesquisador: Jodo Francisco Staffa da Costa

Nome (opcional):

Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Idade:

Semestre: Disciplina cursada:

Trabalha na area da educagéo (considerar também as experiéncias de estdgios ndo obrigatorios):
( )SIM ( )NAO

Em caso afirmativo, em que tipo de institui¢do? ( ) publica( ) privada( )outra

Qual o ano/série em que vocé atua?

J4 utilizou computador em suas atividades profissionais? () SIM () NAO

Ja utilizou algum software em sala de aula para alguma pratica pedagdgica?

( )SIM ( )NAO

Ja utilizou algum software DE AUTORIA em sala de aula para alguma pratica pedagdgica?
( )SIM ( )NAO

A partir de suas experiéncias/estudos, vocé acredita que o uso da tecnologia auxilia na aprendizagem
dos alunos? ( )SIM ( )NAO

Quais softwares vocé ja utilizou com finalidade educacional?

Qual tipo de atividade, dentre as cinco apresentadas, vocé desenvolveu?

Na sua opinido, quais as contribui¢des (apontar vantagens e desvantagens) no uso do software de
autoria Hot Potatoes no desenvolvimento de atividades de matematica nas séries inicias/EJA?
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APENDICE C - Processo de unitarizac¢ao

Colaborador

Identificagdo da
unidade de sentido

Unidade de significado

Ci1.1 Como fiz com o auxilio do professor Joao
C1.2 E do passo a passo nao tive dificuldade
c1 C13 Achei bem facil de criar
Cl4 Se nao tivesse a orientagao, nao conseguiria
c1s Sugiro um passo a passo no programa ou uma opgao de
ajuda
o o1 Penso nele (software) como ferramenta para criancas
com autismo
C3.1 Otima forma para aprendizagem
C3.2 Inovagao
c3 C3.3 Modo de ensinar
C3.4 Muitas pessoas mexem com tecnologia hoje em dia
C3.5 Alguns alunos ndo terem acesso a esses recursos
ca.1 O programa no primeiro momento é complexo
“ C4.2 Com o tempo fica mais facil de executar
51 Levar uma outra oportunidade de ensinamento sem ser
cs em quadro (copia)
C5.2 Caso a turma ndo saiba utilizar o computador
Cc6.1 Prendendo a atengdo deles
e C6.2 Estdo se divertindo
C7.1 Autonomia para as pessoas desenvolverem as atividades
“ C7.2 Ampliar o repertério dos alunos
cs8.1 E bem simples e de facil acesso
c8 8.2 Os alunos da EJA podem ndo ter conhecimentos basicos
de informatica
9.1 E uma maneira 6tima de envolver os alunos
9.2 E divertido
Cc9 C9.3 Jogos fazem parte do cotidiano deles
Co.4 A atividade fica com tom de brincadeira
C9.5 Para EJA, poderd agregar vivéncias tecnoldgicas
Ci10.1 Pode complementar o trabalho em sala de aula
10 €10.2 Dificuldade com o uso do comFJAuta'dor por alunos com
pouca experiéncia
Cc10.3 Alunos ndo alfabetizados
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Cl111 Fica atualizado nas redes sociais (?)
H Cl1.2 Muitos ndo tém acesso a internet
C121 Auxiliar e facilitar o aprendizado
€12 C12.2 Alguns alunos ndo tem acesso ao computador em casa
c13 c13.1 E mais uma ferramenta para auxiliar na aprendizagem
dos alunos
C14.1 Prende a atengao
C14.2 Provoca interesse dos alunos
Ci14.3 A maioria das pessoas tem conhecimento em tecnologia
Cl14 Cl4.4 Proporciona sentimento de pertencimento
C14.5 Motiva
Cl4.6 Aprendizagem
C14.7 Incentiva novas experiéncias
Ci15.1 Tecnologia cada vez mais presente
1> C15.2 Aliar conteudos para a sala de aula
Cl6.1 Abre diferentes possibilidades
Cile Cl6.2 Uma nova metodologia de ensino-aprendizagem
Cl16.3 Nova troca de experiéncias
C17.1 Contribui para prender a atengao
C17.2 Em sua maioria, ja tem facilidade com informatica
7 C17.3 Acham macante a atividade de copiar no caderno
C17.4 Interatividade
C18.1 o software tem muitas opg¢des para serem exploradas
€1 C18.2 E de facil manuseio
C19.1 A interagcdo com a tecnologia é muito pedagdgica
C19.2 A proposta precisa ser adequada
o C19.3 Pessoas que ndao sabem mexer em computador
C19.4 Isso seria superado com a ajuda do professor
201 Medo que muitos tem por nunca terem usado um
computador
C20 C20.2 Trazer Novidades
C20.3 Motivagdo
C21.1 O jogo conquista as criangas
C21 C21.2 O layout chama a atenc¢ao
C21.3 Explora imagens, animagdes e demais recursos
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C21.4 Novo aprendizado tecnolégico na EJA

C22.1 Apresentar novos métodos de estudo
C22 C22.2 E um pouco complicado

C22.3 Demanda tempo do professor junto ao aluno
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APENDICE D — Reescrita das unidades de significado no contexto

Identificacdo

Colaborador | da unidade | Unidade de significado Reescrita no contexto
de sentido
Ao realizar a oficina com o software de autoria
c11 Como fiz com o auxilio | Hot Potatoes a colaboradora argumentou nao
) do professor Jodo ter dificuldade em funcao do auxilio do
professor
Ao realizar a oficina com o software de autoria
~_ | Hot Potatoes a colaboradora argumentou ndo
E do passo a passo nao i o .
C1.2 . . ter dificuldade em fungdo de ter utilizado um
tive dificuldade .
roteiro passo a passo elaborado pelo
pesquisador
Ao ser questionada sobre as vantagens de
Cc1 . L . . utilizacdo do software de autoria Hot Potatoes
C1.3 Achei bem facil de criar ¢ . , .
a colaboradora informou que é considerou
facil criar as atividades
o A colaboradora do estudo considera
Se nao tivesse a . ~
. R fundamental a orientagdo do professor para
Cl4 orientagao, nao . .
. realizar as atividades com o software de
conseguiria .
autoria Hot Potatoes
. A colaboradora do estudo sugere como
Sugiro um passo a ) A
melhoria do software a existéncia de um
C15 passo no programa ou . - ‘o .
~ . tutorial para auxiliar o usudrio a realizar as
uma opcao de ajuda .
atividades
Penso nele (software) A colaboradora acredita que o software de
C2 C2.1 como ferramenta para | autoria Hot Potatoes pode ser utilizado com
criangas com autismo criangas que tenham autismo
A colaboradora quando questionada sobre a
31 Otima forma para vantagem do uso do software de autoria,
) aprendizagem escreveu que o software é uma étima forma
de aprendizagem
A colaboradora quando questionada sobre as
o contribuicdes do uso do software de autoria,
C3.2 Inovagao . . ~
comentou que considera-o uma inovagao para
a educacao
C3 De acordo coma opinido da colaboradora, a
C3.3 Modo de ensinar utilizacdo do software de autoria oferece um
modo diferente de ensinar.
A colaboradora da pesquisa enfatiza que o uso
. de softwares de autoria é facilitado, na
Muitas pessoas mexem . I
34 medida em que as pessoas tem facilidade de

com tecnologia hoje em
dia

mexer com tecnologia hoje em dia e, portanto,
acredita que ndo teriam dificuldade de
manejar o software,
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Alguns alunos nao

A colaboradora da pesquisa sugere que uma
dificuldade com o software de autoria (para a

C3.5 terem acesso a esses criacdo de exercicios) e web (utilizacdo das
recursos atividades criadas) seria o fato de que os
alunos nao terem computador e internet
O programa no A colaboradora informa que, inicialmente,
C4.1 primeiro momento é achou o software de autoria complexo para
complexo utilizar.
Ca A colaboradora considera que a pratica de
4.2 Com o tempo fica mais realizagdo de atividades com o uso dos
facil de executar softwares de autoria faz com que o seu uso
fique facilitado em funcdo da experiéncia
Levar uma outra A colaboradora considera que a utilizacdo do
51 oportunidade de software de autoria seria uma nova
ensinamento sem ser oportunidade de ensinamento além do
s em quadro (copia) recurso do quadro negro.
A colaboradora da pesquisa considera que
5.2 Caso a turma ndo saiba | uma desvantagem com rela¢do ao software de
utilizar o computador autoria seria a dificuldade dos alunos com a
informdtica
~ A colaboradora considera que a utilizagdo de
Prendendo a atengdo . oo
C6.1 deles software de autoria pode contribuir para
prender a atencdo dos estudantes.
c6 A colaboradora da pesquisa enfatiza que o uso
do software de autoria contribui para a
C6.2 Estdo se divertindo aprendizagem dos alunos porque ao mesmo
tempo em que fazem as atividades, eles se
divertem
A colaboradora da pesquisa sugere que uma
Autonomia para as contribuicdo da utilizagdo de softwares de
C7.1 pessoas desenvolverem | autoria seria a autonomia do professor para a
as atividades criacdo de atividades de diversos tipos para os
c7 alunos
A colaboradora da pesquisa sugere que a
72 Ampliar o repertério utilizacdo dos softwares de autoria contribui
dos alunos para o aumento de repertério dos alunos, uma
vez que eles teriam contato com a tecnologia
£ bem simples e de facil A colaboradora do estudo sugere que o
cs8.1 software de autoria Hot Potatoes é bem
acesso . ‘.
simples e de facil acesso
cs 0s alunos da EJA A colabc’>radora da pesquisa apf).nta 9ue uma
~ possivel desvantagem da utiliza¢do do
C8.2 pocflem nao tejr' software de autoria Hot Potatoes seria a
conhecimentos basicos - -
. - dificuldade prévia dos alunos em manusear o
de informatica
computador
A colaboradora da pesquisa sugere que a
9 91 E uma maneira 6tima | utilizagdo do software de autoria Hot Potatoes

de envolver os alunos

€ uma forma de envolver os alunos nas
atividades escolares
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A colaboradora da pesquisa enfatiza que o uso
do software de autoria contribui para a

C9.2 E divertido aprendizagem dos alunos porque ao mesmo
tempo em que fazem as atividades, eles se
divertem
A colaboradora da pesquisa enfatiza que uma
das vantagens da utilizagdo dos softwares de
Jogos fazem parte do . . .
Cca.3 . autoria é que como os jogos ja fazem parte do
cotidiano deles . . .
cotidiano dos alunos, eles teriam mais
facilidade de utilizar o Hot Potatoes
A colaboradora da pesquisa sugere que uma
94 A atividade fica com | vantagem da utilizagao do software de autoria
' tom de brincadeira seria que a atividade adquire um "tom de
brincadeira"
. A colaboradora do estudo sugere que o uso do
Para EJA, poderd . gere q
oA software de autoria Hot Potatoes pode
C9.5 agregar vivéncias . (-
.. agregar novos conhecimentos tecnoldgicos
tecnoldgicas
para os alunos da EJA
A colaboradora da pesquisa enfatiza que as
Pode complementar o . .
atividades desenvolvidas com Hot Potatoes
Cci10.1 trabalho em sala de .
aula podem servir para complementar o trabalho
pedagdgico
- A colaboradora acredita que uma
Dificuldade com o uso ~
do computador por desvantagem com relagdo ao uso do software
C10 C10.2 P P de autoria seria a dificuldade de utilizacdo dos
alunos com pouca a
A alunos que tem pouca experiéncia com
experiéncia .
tecnologia
A colaboradora sugere que uma dificuldade de
C10.3 Alunos nao utilizacdo dos softwares de autoria Hot
) alfabetizados Potatoes seria com relagdo a alunos nao
alfabetizados.
Fi liz n
c111 ca atua .at?lo as
redes sociais (?)
A colaboradora da pesquisa sugere que uma
C11 . - dificuldade com o software de autoria (para a
Muitos nao tem acesso . , . e
C11.2 .. criagdo de exercicios) e web (utilizagdo das
a internet L . .
atividades criadas) seria o fato de que os
alunos ndo terem acesso a internet
.. - A colaboradora da pesquisa sugere que a
Auxiliar e facilitar o - .
C12.1 ) utilizacdo do software de autoria Hot Potatoes
aprendizado s .
pode facilitar o aprendizado
A colaboradora da pesquisa sugere que uma
C12 N dificuldade com o software de autoria (para a
Alguns alunos ndao tem - , el
criacdo de exercicios) e web (utilizacdo das
C12.2 acesso ao computador . . .
om casa atividades criadas) seria o fato de que os
alunos ndo terem acesso ao computador em
casa
E mais uma ferramenta .
ara auxiliar na A colaboradora da pesquisa sugere que a
C13 C13.1 P utilizacdo do software de autoria Hot Potatoes

aprendizagem dos
alunos

pode facilitar o aprendizado
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A colaboradora considera que a utilizacdo de

C141 Prende a atencdo software de autoria pode contribuir para
prender a atencdo dos estudantes.
A colaboradora ao ser perguntada sobre as
C14.2 Provoca interesse dos | contribui¢Ges do uso dos softwares de autoria,
) alunos enfatiza que estes podem provocar o interesse
dos alunos
A colaboradora da pesquisa enfatiza que o uso
. de softwares de autoria é facilitado, na
A maioria das pessoas . I
. medida em que as pessoas tem facilidade de
C14.3 tem conhecimento em . . .
. mexer com tecnologia hoje em dia e, portanto,
tecnologia . o . oo
acredita que ndo teriam dificuldade de
manejar o software,
A colaboradora, ao ser questionada sobre as
Cl4 Proporciona contribuicdes dos softwares de autoria,
Cl14.4 sentimento de acredita que seu uso pode provocar a
pertencimento sensacdo de pertencimento dos estudantes,
promovendo a inclusdo
A colaboradora, ao ser questionada sobre as
. contribuigdes dos softwares de autoria,
C14.5 Motiva s ;
acredita que seu uso pode motivar os
estudantes
A colaboradora quando questionada sobre a
. vantagem do uso do software de autoria,
Cl4.6 Aprendizagem & , L.
escreveu que o software é uma 6étima forma
de aprendizagem
A colaboradora quando questionada sobre a
c14.7 Incentiva novas vantagem do uso do software de autoria,
' experiéncias escreveu que o software Hot Potatoes pode
promover novas experiéncias
A colaboradora acredita que, em fungdo da
Tecnologia cada vez tecnologia fazer parte do cotidiano, os alunos
Ci15.1 . - . o
mais presente nao teriam dificuldade de trabalhar com
softwares de autoria
C15 -
A colaboradora, ao ser questionada sobre as
C15.2 Aliar conteudos para a contribuicGes dos softwares de autoria,
) sala de aula acredita que seu uso pode ser aliado a
diversos conteldos
A colaboradora do estudo, ao ser questionada
Abre diferentes sobre as contribuicdes do software de autoria
Cl6.1 . . :
possibilidades Hot Potatoes, acredita que ele abre diferentes
possibilidades
. A colaboradora quando questionada sobre a
Uma nova metodologia vantagem do uso do software de autoria
C16 C16.2 de ensino- 8 , e
. escreveu que o software é uma étima
aprendizagem . . .
metodologia de ensino e aprendizagem
A colaboradora, quando questionada sobre as
c16.3 Nova troca de contribuicdes do software de autoria Hot

experiéncias

Potatoes, sugere que pode promover trocas de
experiéncia
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Contribui para prender

A colaboradora considera que a utilizacdo de

C171 N software de autoria pode contribuir para
a atengdo =
prender a atencao doa estudantes.
A colaboradora da pesquisa enfatiza que o uso
L de softwares de autoria é facilitado, na
Em sua maioria, ja tem . I
- medida em que as pessoas tem facilidade de
C17.2 facilidade com . . .
. " mexer com tecnologia hoje em dia e, portanto,
informatica . o . oo
acredita que ndo teriam dificuldade de
C17 manejar o software
A colaboradora considera que a utilizagdo do
Acham macante a . .
. . software de autoria seria uma nova
C17.3 atividade de copiar no . . .
oportunidade de ensinamento além do
caderno
recurso do caderno
Ao ser questionada sobre as contribui¢des do
. software de autoria Hot Potatoes, a
C17.4 Interatividade .
colaboradora acredita que seu uso provoca a
interatividade
. Ao ser questionada sobre as contribui¢des do
o software tem muitas .
o software de autoria Hot Potatoes, a
C18.1 opgdes para serem .
colaboradora sugere que uma vantagem seja a
exploradas s . s .
c18 possibilidade de se criar multiplas atividades.
Ao ser questionada sobre as vantagens de
: ‘. . utilizacao do software de autoria Hot Potatoes
C18.2 E de facil manuseio ¢ . . L .
a colaboradora informou que considerou facil
criar as atividades
. . A colaboradora, ao ser questionada sobre as
A interacao com a e .
. contribui¢des dos softwares de autoria,
C19.1 tecnologia é muito . . ~ .
. . acredita que a interagdo com a tecnologia
pedagdgica b .
contribui em aspectos pedagodgicos
A colaboradora, ao ser questionada sobre a
. utilizagao do software de autoria Hot
A proposta precisa ser ~
C19.2 adequada Potatoes, chama atencdo para o fato de que a
q proposta com o uso da tecnologia precisa
c19 estar adequada ao objetivo pedagdgico
A colaboradora acredita que uma
Pessoas aue n3o sabem desvantagem com relagdo ao uso do software
C19.3 9 de autoria seria a dificuldade de utilizagao dos
mexer em computador -
alunos que tem pouca experiéncia com
tecnologia (computadores)
A colaboradora acredita que as suas
194 Isso seria superado com | dificuldades iniciais em manusear o software
’ a ajuda do professor de autoria Hot Potatoes, seriam superadas
com o auxilio do professor
. A colaboradora da pesquisa acredita que o uso
Medo que muitos tem P q' g d
dos softwares de autoria seria dificultado em
C20.1 por nunca terem usado ~
funcdo do medo que os estudantes pudessem
um computador
Cc20 por ventura ter
A colaboradora, ao ser questionada sobre as
C20.2 Trazer Novidades contribuicOes dos softwares de autoria,

acredita que se trata de uma novidade
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metodoldgica

A colaboradora, ao ser questionado sobre as
contribuicdes dos softwares de autoria,

C20.3 Motivagao . .
acredita que seu uso pode motivar os
estudantes
A colaboradora da pesquisa enfatiza que uma
das vantagens da utilizacdo dos softwares de
1.1 O jogo conquista as | autoria é que como os jogos podem conquistar
) criangas os alunos, eles teriam mais facilidade de
utilizar o Hot Potatoes, acredita que o
software pode ser usado como jogo
A colaboradora considera que a utilizacdo de
O layout chama a ! o
C21.2 N software de autoria pode contribuir para
atencao ~
prender a atencdo dos estudantes.
C21 A colaboradora da pesquisa ao ser
. guestionada com relacdo as contribuicdes do
Explora imagens, .
. ~ . uso de softwares de autoria Hot Potatoes,
C21.3 animacdes e demais . . . ~
FeCUrsos acredita que este traz imagens, animagdes e
outros recursos que podem contribuir para a
aprendizagem
A colaboradora do estudo sugere que o uso do
1.4 Novo aprendizado software de autoria Hot Potatoes pode
) tecnoldgico na EJA agregar novos conhecimentos tecnoldgicos
para os alunos da EJA
A colaboradora quando questionada sobre a
2.1 Apresentar novos vantagem do uso do software de autoria,
) métodos de estudo escreveu que o software é um novo método
de estudo
A colaboradora da pesquisa, ao ser
. . questionado sobre a contribui¢cdo do uso do
C22.2 E um pouco complicado . .
C22 P P software de autoria Hot Potatoes, considerou
facil o seu manuseio
A colaboradora da pesquisa, ao ser
Demanda tempo do guestionado sobre a contribuicdo do uso do
C22.3 professor junto ao software de autoria Hot Potatoes, considerou

aluno

que o mesmo demanda muito tempo do
professor junto ao aluno
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APENDICE E — Categorias Iniciais

Identificacao

. Unidade de . ,
Colaborador | da unidade . g Reescrita no contexto rétulo
. significado
de sentido
Ao realizar a oficina com
o software de autoria
Como fizcom o Hot Potatoes a Auxilio do
Cl.1 auxilio do colaboradora
. N professor
professor Jodo argumentou nao ter
dificuldade em funcao do
auxilio do professor
Ao realizar a oficina com
o software de autoria
Hot Potatoes a
E do passo a colaboradora
Cl.2 passo nao tive argumentou nao ter Roteiro
dificuldade dificuldade em funcao de
ter utilizado um roteiro
passo a passo elaborado
pelo pesquisador
Ao ser questionada sobre
as vantagens de
Cc1 . , .. | utilizacdo do software de
Achei bem facil (;.
C1.3 . autoria Hot Potatoes a
de criar .
colaboradora informou
gue é considerou facil
criar as atividades
A colaboradora do
estudo considera
. fundamental a
Se nao tivesse a . o e
. . orientagdo do professor Auxilio do
Cl.4 orientagao, nao .
. para realizar as professor
conseguiria .
atividades com o
software de autoria Hot
Potatoes
. A colaboradora do
Sugiro um passo
estudo sugere como
a passo no )
melhoria do software a .
C1.5 programa ou N . Tutorial
o existéncia de um tutorial
uma opgao de . ‘.
. para auxiliar o usuario a
ajuda . .
realizar as atividades
A colaboradora acredita
Penso nele
gue o software de
(software) como .
autoria Hot Potatoes
C2 c2.1 ferramenta para .
. pode ser utilizado com
criangas com .
. criangas que tenham
autismo )
autismo
Otima forma A colaboradora quando
Cc3 C3.1 para questionada sobre a Recurso

aprendizagem

vantagem do uso do
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software de autoria,
escreveu que o software
é uma 6tima forma de
aprendizagem

C3.2

Inovagao

A colaboradora quando
questionada sobre as
contribuicdes do uso do
software de autoria,
comentou que
considera-o uma
inovagao para a
educacao

Inovagao

C3.3

Modo de ensinar

De acordo coma opinido
da colaboradora, a
utilizacdo do software de
autoria oferece um modo
diferente de ensinar.

C3.4

Muitas pessoas
mexem com
tecnologia hoje
em dia

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que o
uso de softwares de
autoria é facilitado, na
medida em que as
pessoas tem facilidade
de mexer com tecnologia
hoje em dia e, portanto,
acredita que ndo teriam
dificuldade de manejar o
software,

Facilidade com
tecnologia

C3.5

Alguns alunos
nao terem acesso
a esses recursos

A colaboradora da
pesquisa sugere que uma
dificuldade com o
software de autoria (para
a criagdo de exercicios) e
web (utilizagdo das
atividades criadas) seria
o fato de que os alunos
ndo terem computador e
internet

Alunos sem
recursos

c4

C4.1

O programa no
primeiro
momento é
complexo

A colaboradora informa
gue, inicialmente, achou
o software de autoria
complexo para utilizar.

Dificil manuseio

C4.2

Com o tempo fica
mais facil de
executar

A colaboradora considera
gue a pratica de
realizacdo de atividades
com o uso dos softwares
de autoria faz com que o
seu uso fique facilitado
em funcdo da
experiéncia

Pratica constante
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C5

C5.1

Levar uma outra
oportunidade de
ensinamento
sem ser em
guadro (copia)

A colaboradora considera
que a utilizacao do
software de autoria seria
uma nova oportunidade
de ensinamento além do
recurso do quadro negro.

Recurso

C5.2

Caso a turma nao
saiba utilizar o
computador

A colaboradora da
pesquisa considera que
uma desvantagem com
relagao ao software de

autoria seria a
dificuldade dos alunos
com a informatica

Dificuldade com
tecnologia

Cé

ce6.1

Prendendo a
atencdo deles

A colaboradora considera
que a utilizacdo de
software de autoria pode
contribuir para prender a
atencdo dos estudantes.

C6.2

Estdo se
divertindo

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que o
uso do software de
autoria contribui para a
aprendizagem dos alunos
porque ao mesmo tempo
em que fazem as
atividades, eles se
divertem

Diversao

c7

Cc7.1

Autonomia para
as pessoas
desenvolverem
as atividades

A colaboradora da
pesquisa sugere que uma
contribuicdo da
utilizagao de softwares
de autoria seria a
autonomia do professor
para a criagao de
atividades de diversos
tipos para os alunos

C7.2

Ampliar o
repertorio dos
alunos

A colaboradora da
pesquisa sugere que a
utilizacdo dos softwares
de autoria contribui para
0 aumento de repertorio
dos alunos, uma vez que
eles teriam contato com
a tecnologia

C8

c8.1

E bem simples e
de facil acesso

A colaboradora do
estudo sugere que o
software de autoria Hot
Potatoes é bem simples e
de facil acesso
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C8.2

Os alunos da EJA

podem nao ter

conhecimentos
basicos de
informatica

A colaboradora da

pesquisa aponta que
uma possivel
desvantagem da

utilizagao do software de
autoria Hot Potatoes
seria a dificuldade prévia
dos alunos em manusear
o computador

Dificuldade com
tecnologia

C9

co.1

E uma maneira
otima de
envolver os
alunos

A colaboradora da
pesquisa sugere que a
utilizacdo do software de
autoria Hot Potatoes é
uma forma de envolver
os alunos nas atividades
escolares

9.2

E divertido

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que o
uso do software de
autoria contribui para a
aprendizagem dos alunos
porque ao mesmo tempo
em que fazem as
atividades, eles se
divertem

Diversao

ca.3

Jogos fazem
parte do
cotidiano deles

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que
uma das vantagens da

utilizagdo dos softwares
de autoria é que como os
jogos ja fazem parte do
cotidiano dos alunos,
eles teriam mais
facilidade de utilizar o
Hot Potatoes

Jogo

C9.4

A atividade fica
com tom de
brincadeira

A colaboradora da
pesquisa sugere que uma
vantagem da utilizacao
do software de autoria
seria que a atividade
adquire um "tom de
brincadeira"

Brincadeira

C9.5

Para EJA, podera
agregar vivéncias
tecnoldgicas

A colaboradora do
estudo sugere que 0 uso
do software de autoria
Hot Potatoes pode
agregar novos
conhecimentos
tecnoldgicos para os

alunos da EJA
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C10

Ci10.1

Pode
complementar o
trabalho em sala

de aula

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que as
atividades desenvolvidas

servir para
complementar o
trabalho pedagodgico

com Hot Potatoes podem

C10.2

Dificuldade com
o uso do
computador por
alunos com
pouca
experiéncia

A colaboradora acredita
gue uma desvantagem
com relagcdo ao uso do
software de autoria seria
a dificuldade de
utilizacdo dos alunos que
tem pouca experiéncia
com tecnologia

Dificuldade com
tecnologia

C10.3

Alunos ndo
alfabetizados

A colaboradora sugere
que uma dificuldade de
utilizacdo dos softwares
de autoria Hot Potatoes
seria com relagdo a
alunos ndo alfabetizados.

N3o alfabetizados

C11

C111

Fica atualizado
nas redes sociais

(?)

C11.2

Muitos ndo tem
acesso a internet

A colaboradora da
pesquisa sugere que uma
dificuldade com o
software de autoria (para
a criagdo de exercicios) e
web (utilizagdo das
atividades criadas) seria
o fato de que os alunos
ndo terem acesso a
internet

Alunos sem
recursos

C12

Ci12.1

Auxiliar e facilitar
o aprendizado

A colaboradora da
pesquisa sugere que a
utilizagao do software de
autoria Hot Potatoes

pode facilitar o
aprendizado

Facilitar
aprendizado

C12.2

Alguns alunos
nao tem acesso
ao computador
em casa

A colaboradora da
pesquisa sugere que uma
dificuldade com o
software de autoria (para
a criagdo de exercicios) e
web (utilizagdo das
atividades criadas) seria
o fato de que os alunos
nao terem acesso ao

Alunos sem
recursos

computador em Casa
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C13

C13.1

E mais uma
ferramenta para
auxiliar na
aprendizagem
dos alunos

A colaboradora da
pesquisa sugere que a
utilizagao do software de
autoria Hot Potatoes
pode facilitar o
aprendizado

Facilitar
aprendizado

Ci14

Ci41

Prende a atencao

A colaboradora considera

que a utilizagdo de
software de autoria pode
contribuir para prender a
atencdo dos estudantes.

C14.2

Provoca
interesse dos
alunos

A colaboradora, ao ser
perguntada sobre as
contribuicGes do uso dos
softwares de autoria,
enfatiza que estes
podem provocar o
interesse dos alunos

C14.3

A maioria das
pessoas tem
conhecimento
em tecnologia

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que o
uso de softwares de
autoria é facilitado, na
medida em que as
pessoas tem facilidade
de mexer com tecnologia
hoje em dia e, portanto,
acredita que ndo teriam
dificuldade de manejar o
software,

Facilidade com
tecnologia

Ci14.4

Proporciona
sentimento de
pertencimento

A colaboradora, ao ser
guestionada sobre as
contribui¢des dos
softwares de autoria,
acredita que seu uso
pode provocar a

sensacdo de
pertencimento dos
estudantes, promovendo
ainclusao

Pertencimento

Ci14.5

Motiva

A colaboradora, ao ser
questionada sobre as
contribuicdes dos
softwares de autoria,
acredita que seu uso
pode motivar os
estudantes

Ci14.6

Aprendizagem

A colaboradora quando
questionada sobre a
vantagem do uso do
software de autoria,

Recurso

escreveu que o software
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é uma 6tima forma de
aprendizagem

C14.7

Incentiva novas
experiéncias

A colaboradora quando
guestionada sobre a
vantagem do uso do
software de autoria,

escreveu que o software

Hot Potatoes pode
promover novas
experiéncias

Novas
experiéncias

C15

C151

Tecnologia cada
vez mais
presente

A colaboradora acredita
gue, em funcdo da
tecnologia fazer parte do
cotidiano, os alunos ndo
teriam dificuldade de
trabalhar com softwares
de autoria

Facilidade com
tecnologia

C15.2

Aliar conteldos
para a sala de
aula

A colaboradora, ao ser
questionada sobre as
contribuicdes dos
softwares de autoria,
acredita que seu uso
pode ser aliado a
diversos conteldos

Conteudos

C16

Cl6.1

Abre diferentes
possibilidades

A colaboradora do
estudo, ao ser
guestionada sobre as
contribui¢des do
software de autoria Hot
Potatoes, acredita que
ele abre diferentes
possibilidades

Possibilidades

C16.2

Uma nova
metodologia de
ensino-
aprendizagem

A colaboradora quando
questionada sobre a
vantagem do uso do
software de autoria,

escreveu que o software

é uma 6tima

metodologia de ensino e

aprendizagem

C16.3

Nova troca de
experiéncias

A colaboradora, quando
guestionada sobre as
contribuicdes do
software de autoria Hot
Potatoes, sugere que
pode promover trocas de
experiéncia

Novas
experiéncias

C17

C171

Contribui para
prender a
atengao

A colaboradora considera
que a utilizacdo de
software de autoria pode
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contribuir para prender a
atencdo doa estudantes.

Em sua maioria,

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que o
uso de softwares de
autoria é facilitado, na
medida em que as

Facilidade com

C17.2 ja tem facilidade | pessoas tem facilidade .
. (o . tecnologia
com informatica | de mexer com tecnologia
hoje em dia e, portanto,
acredita que ndo teriam
dificuldade de manejar o
software
A colaboradora considera
Acham macante gue a utilizacdo do
a atividade de | software de autoria seria
C17.3 . . Recurso
copiar no uma nova oportunidade
caderno de ensinamento além do
recurso do caderno
Ao ser questionada sobre
as contribuicoes do
Ci17.4 Interatividade software de autoria Hot Interatividade
Potatoes, a colaboradora
acredita que seu uso
provoca a interatividade
Ao ser questionada sobre
as contribuicdes do
o software tem | software de autoria Hot
c18.1 muitas op¢des | Potatoes, a colaboradora Atividades
para serem sugere que uma
exploradas vantagem seja a
possibilidade de se criar
C18 multiplas atividades.
Ao ser questionada sobre
as vantagens de
£ de facil utilizat;'éo do software de
C18.2 . autoria Hot Potatoes a
manuseio .
colaboradora informou
que considerou facil criar
as atividades
A colaboradora, ao ser
guestionada sobre as
Ainterag¢do com contribui¢des dos
c19 €191 a tecno.logia é softwares de .autoria:
muito acredita que a interagdo
pedagégica com a tecnologia

contribui em aspectos
pedagogicos
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C19.2

A proposta
precisa ser
adequada

A colaboradora, ao ser
questionada sobre a
utilizagao do software de
autoria Hot Potatoes,
chama atengdo para o
fato de que a proposta
com o uso da tecnologia
precisa estar adequada
ao objetivo pedagégico

C19.3

Pessoas que nao
sabem mexer em
computador

A colaboradora acredita
gue uma desvantagem
com relacdo ao uso do

software de autoria seria

a dificuldade de
utilizacdo dos alunos que
tem pouca experiéncia
com tecnologia
(computadores)

Dificuldade com

tecnologia

C194

Isso seria
superado com a
ajuda do
professor

A colaboradora acredita
que as suas dificuldades
iniciais em manusear o
software de autoria Hot
Potatoes, seriam
superadas com o auxilio
do professor

Aucxilio do
professor

C20

C20.1

Medo que
muitos tem por
nunca terem
usado um
computador

A colaboradora da
pesquisa acredita que o
uso dos softwares de
autoria seria dificultado
em fung¢do do medo que
os estudantes pudessem
por ventura ter

Medo

C20.2

Trazer Novidades

A colaboradora, ao ser
guestionada sobre as
contribui¢des dos
softwares de autoria,
acredita que se trata de
uma novidade
metodoldgica

C20.3

Motivacao

A colaboradora, ao ser
questionada sobre as
contribuicdes dos
softwares de autoria,
acredita que seu uso
pode motivar os
estudantes

C21

C21.1

0O jogo conquista
as criangas

A colaboradora da
pesquisa enfatiza que
uma das vantagens da

utilizacdo dos softwares
de autoria é que como os

Jogo
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jogos podem conquistar
os alunos, eles teriam
mais facilidade de utilizar
o Hot Potatoes, acredita
gue o software pode ser
usado como jogo

C21.2

O layout chama a
atengao

A colaboradora considera
que a utilizagdo de
software de autoria pode
contribuir para prender a
atencdo dos estudantes.

C21.3

Explora imagens,
animagdes e
demais recursos

A colaboradora da
pesquisa ao ser
guestionada com relagao
as contribuicdes do uso
de softwares de autoria
Hot Potatoes, acredita
que este traz imagens,
animacGes e outros
recursos que podem
contribuir para a
aprendizagem

Layout

C21.4

Novo
aprendizado
tecnoldgico na
EJA

A colaboradora do
estudo sugere que o uso
do software de autoria
Hot Potatoes pode
agregar novos
conhecimentos
tecnoldgicos para os
alunos da EJA

C22

C22.1

Apresentar novos
métodos de
estudo

A colaboradora quando
guestionada sobre a
vantagem do uso do
software de autoria,

escreveu que o software

é um novo método de
estudo

C22.2

E um pouco
complicado

A colaboradora da
pesquisa, ao ser
questionada sobre a
contribuicdo do uso do
software de autoria Hot
Potatoes, considerou
facil o seu manuseio

C22.3

Demanda tempo
do professor
junto ao aluno

A colaboradora da
pesquisa, ao ser
questionada sobre a
contribuicdo do uso do
software de autoria Hot
Potatoes, considerou que
o0 mesmo demanda

Demanda tempo
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muito tempo do
professor junto ao aluno
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