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A UTILIZACAO DO SOFTAWARE DE AUTORIA HOT POTATOES NO ENSINO
SUPERIOR: UM ESTUDO DE CASO*!

Resumo: A utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo — TIC — esta cada vez mais presente
no contexto académico. Assim, o presente estudo tem como objetivo utilizar o software de autoria Hot
Potatoes integrado ao Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem- AVEA - como ferramenta auxiliar para
construcdo do conhecimento discente no ensino superior. Para ta, realizou-se estudo de caso em trés
turmas de um curso superior de modalidade presencial por meio da plataforma educacional Moodle, sendo
posteriormente realizado analise qualitativa a partir dos dados coletados. Assim, evidenciou-se a
importancia da utilizagdo de softwares de autoria que incentivam maior interacdo entre aluno e objeto de
estudo reforcando os estudos em sala de aula. O estudo também identificou algumas dificuldades
encontradas pelos alunos. Cabe um estudo aprofundando sobre o uso do software Hot Potatoes como
forma de contribuir no processo de ensino e aprendizagem tendo como perspectiva as competéncias
docentes.

Palavras-Chave: Hot Potatoes, Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem, Tecnologias da
Informacéo e Comunicacéo, software de autoria.

1 INTRODUCAO

A constante evolugéo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC —
vem gradativamente modificando a forma de construcdo do conhecimento. Os métodos,
até entdo formais utilizados em sala de aula, e até mesmo o antigo formato (aluno,
professor, e quadro) ndo atendem mais as novas necessidades de ensino e
aprendizagem dos discentes que compdem uma sociedade digital.

Visando atender as novas formas de construcdo do conhecimento, utilizando
como ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, diversos estudos vém
sendo realizados para identificar tendéncias aplicadas ao contexto escolar. Assim
destacam-se as pesquisas do Horizon Report — NMC 2017 que listam tendéncias de
meédio e longo prazo aplicadas na educacao superior. Entre tais movimentos tecnoldgicos
destacam-se, o foco na aprendizagem mediada, a reestruturacdo de espacos de
aprendizagem, fortificacdo da cultura de inovagao, e abordagem de aprendizagem de
maior intensidade (BECKER et al., 2017).

A utilizacdo de tecnologias digitais no contexto educacional vem ganhando
forca visto que o numero de plataformas educacionais esta aumentando. Segundo Laflen
e Smith (2017) o uso de Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem — AVEA esta
tornando-se cada vez mais presente no ambiente académico como uma opc¢ao de

tecnolégica para oferecer um apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Tais

! Esta pesquisa tem como base o TCC do Bacharelado em Tecnologias da Informagao e Comunicac¢do da Universidade
Federal de Santa Catarina do discente Rafael Ramos Pandini sob orientacgdo do Prof. Dr. Fernando J. Spanhol.
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plataformas sé&o programas que foram desenvolvidos para auxiliar na aprendizagem
online. Esses ambientes possuem uma vasta gama de ferramentas e recursos para dar
suporte no ensino e em atividades digitais (SIMAO NETO, 2010), sendo um desses
recursos o médulo de extensdo ou plugin?, que possibilita a integracdo de ferramentas ou
recursos de TIC ao AVEA, como por exemplo alguns softwares de autoria.

O Hot Potatoes® segundo Parreira Junior, Franco Neto e Costa (2009)
€ um software de autoria para criacdo de exercicios por meio de objetos de
aprendizagem. Tal recurso pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem uma vez
gue possibilita maior interacdo entre aluno e conteido por meio de exercicios interativos
de mudltipla escolha, de resposta curta, de sentencas, palavras cruzadas, de ordenacéo e
preenchimento de lacunas.

Assim, nesse contexto, surgiu a seguinte questdo de pesquisa: “Como o
software de autoria Hot Potatoes integrado ao Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem pode contribuir no processo de construgdo do conhecimento. Para
responder a tal questionamento realizou-se estudo de caso em trés turmas da disciplina
de Educacdo a Distancia do curso de Bacharelado em Tecnologias da Informacédo e
Comunicagdo da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, que utiliza a
plataforma educacional Moodle, conforme descrito no item dois (2). Em seguida na sec¢ao
trés (3) apresentam-se os resultados obtidos por meio do método aplicado, enfatizando a
contribuicdo do software de autoria utilizado, possibilitando maior interacao entre aluno e

objeto de estudo.

2 METODOLOGIA

A pesquisa apresenta um estudo de caso realizado no periodo de agosto de
2017 a maio de 2018 na disciplina de Educacéo a Distancia (turmas 2017/2 A, 2017/2 B, e
2018/1) do curso de Bacharelado em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo da

Universidade Federal de Santa Catarina — Campus Ararangua, sobre a utilizacdo do

software de autoria Hot Potatoes como ferramenta auxiliar no processo de constru¢ao do
conhecimento. De acordo com Freire (2013) o estudo de caso € um estudo bem
detalhado e exaustivo, utilizando uma metodologia aplicada para solucionar problemas

sociais.

2 2 ~ 2 .. ~ .
moédulo de extensdo é um programa de computador usado para adicionar fungdes a outros programas maiores,

Erovendo alguma funcionalidade especial ou especifica. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Plug-in

Software de autoria que pode ser usado para qualquer projeto, contando com seis aplicativos permitindo a criagédo de
exercicios interativos multipla escolha, resposta curta, sentencas, palavras cruzadas, ordenacao e de preenchimento de
lacunas. Fonte: https://hotpot.uvic.ca/index.php
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Para a realizagdo da pesquisa além do estudo de caso, em um primeiro
momento realizou-se pesquisa bibliografica por meio de buscas de forma exploratéria em
algumas bases de dados (Capes, Scielo, repositorio UFSC, e Google académico) sobre
as principais variaveis de pesquisa: “AVEA, softwares de autoria - Hot Potatoes”. Tal
método foi relevante para a pesquisa uma vez que possibilitou maior conhecimento sobre

0 objeto de estudo.

2.1 Procedimentos Metodolégicos
Para realizacdo da pesquisa dividiu-se a mesma de acordo com as etapas a
seqguir:

Figura 1 — Estrutura da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

AplGs a realizacdo da primeira fase (revisdo bibliogréfica) iniciou-se a
elaboracdo das atividades de acordo com a ementa da disciplina, que consistiam em
exercicios baseados em palavras chaves de artigos disponibilizados no decorrer do
semestre académico. Em seguida com o roteiro de atividades ja elaborado as mesmas
foram inseridas no AVEA, por meio do recurso Hot Potatoes utilizando os aplicativos
disponiveis : JCloze — exercicios de preenchimento de lacunas; JCross — exercicios de
palavras cruzadas; JMatch — exercicios de combinacéo de colunas (textos e/ou imagens);
JMix — exercicios de analise de sentencas, sendo posteriormente aplicadas nas turmas
(2017/2 A 2017/2 B 2018/1).

A coleta de dados ocorreu por meio da elaboracdo de um questionario
eletrbnico utilizando o recurso de questionario da plataforma educacional Moodle. O
mesmo foi composto de questdes estruturadas de multipla escolha utilizando como base a
escala Likert de cinco niveis (concordo totalmente, concordo parcialmente, ndo concordo
nem discordo, discordo parcialmente, discordo totalmente), e algumas questbes
dissertativas. Conforme descrito no decorrer deste artigo, para analise e interpretacéo dos

dados coletados utilizou-se analise qualitativa.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram do presente estudo 52 discentes no total, sendo 22 da turma
2018/1, 24 turma 2017/2 A, e 6 turma 2017/2 B. Visando facilitar a visualizacéo, clareza e
compreensao dos resultados por meio dos graficos, optou-se por unir as turmas de
2017/2, em apenas um indice, conforme evidenciado nas ilustragfes utilizadas.

A pesquisa visou analisar o uso do Hot Potatoes como ferramenta auxiliar para
construcdo de conhecimento. Segundo os participantes as atividades no software
educacional auxiliaram os discentes no processo de avaliagdo do conhecimento
adquirido. Os indices de Concordo Totalmente e Concordo Parcialmente das turmas de
2017 e 2018 obtiveram maior porcentagem conforme o grafico um (1) e que apenas 11%
e 20% das turmas de 2017 e 18%, 10% da turma de 2018 discordam da afirmativa e nédo

opinaram respectivamente.

Grafico 1- avaliacdo atividades hot potatoes.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto as dificuldades de uso e compreensao das funcionalidades do software

educacional hot potatoes, pode-se constatar que tais foram minimas. Os indices
Concordo Totalmente e Concordo Parcialmente obtiveram maior porcentagem conforme o
gréafico dois (2), sendo que apenas 9% e 25% das turmas de 2017 e 5%, 9% da turma de

2018 discordam da afirmativa e (ou) ndo opinaram respectivamente.
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Gréfico 2 - Avaliagdo funcionalidades do Hot Potatoes
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Contudo, conforme quadro um (1) as dificuldades encontradas pelos alunos
das turmas de 2017 nortearam-se em problemas relacionados a internet, problemas com
as datas de realizacdo das atividades, problemas relacionados a grafia. Na turma de
2018-1 os agravantes foram dificuldades para entendimento da realizacdo, problemas
com datas e quantidade massiva de questdes.

Quadro 1 — Dificuldades Hot Potatoes

DIFICULDADES ENCONTRADAS NA REALIZACAb DAS ATIVIDADES
TURMAS 2017-2 TURMA 2018-1

PROBLEMAS COM INTERNET

PROBLEMAS COM INTERNET

PROBLEMAS COM DATA DE

PROBLEMAS COM DATA DE

ABERTURA ABERTURA
PROBLEMAS RELACIONADOS A | PROBLEMAS RELACIONADOS COM
ORTOGRAFIA INTERPRETACAO
PROBLEMAS COM ERROS NA QUANTIDADE MASSIVA DE

ATIVIDADE QUESTOES

Fonte: Elaborado pelos autores

As ferramentas que obtiveram maiores indices de satisfacdo dos académicos
se dividiram em dois exercicios. Nas turmas de 2017, conforme o grafico 11 o indice
JCross (cruzadinha) obteve maior porcentagem com 67% das escolhas contra 14% do
JQuiz e 19% do JMatch, contudo na turma de 2018, o indice Jmatch (combinacdo de
colunas) obteve maior porcentagem com 59% das escolhas contra 5% do JQuiz e 36% do
JCross. Com isso, mesmo com as opinides divididas JCloze foi a atividade que menos
agradou os alunos, mas JCross conforme observado obteve boas intencdes de votos na

turma de 2018. Contudo a avaliacdo dos exercicios assim como qual atividade gostou
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mais pelas turmas de 2017-2018, nortearam-se baseados em dificuldade, praticidade e

objetividade.

Gréfico 3 - Preferéncia ferramenta Hot Potatoes.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Assim, nota-se uma neutralidade de parte dos alunos, uma vez que se teve
uma auséncia na participacdo das atividades por alguns educandos. Entdo, em relacao
aos dados levantados pelas turmas sobre a influéncia das atividades na Educacédo a
Distancia pode-se concluir que impulsionou os alunos a ter maior interacdo com o AVEA
para realizacdo dos exercicios propostos.

Quanto as dificuldades encontradas na realizacdo das atividades, pode-se
perceber que problemas com acesso a internet e com as datas disponiveis para
realizacdo da atividade ocorreram em ambas as turmas. Porém conforme os dados
obtidos as dificuldades ndo atrapalharam quanto a realizacdo dos exercicios.

Em relacdo ao tipo de atividade que mais agradou os alunos, JCross foi o
escolhido pelas turmas de 2017.2, enquanto JMatch pela turma de 2018. Porém a
maioria das atividades foi desenvolvida pelos alunos seguindo a proposta inicial, mas
nota-se que o exercicio JCloze ndo agradou ambas as turmas dos dois semestres.
Contudo, sobre a avaliacdo dos exercicios 0s alunos consideraram todos
praticos, objetivos, com suas dificuldades e com sua dindmica dependendo da
atividade.

Diante das respostas, os alunos de ambas as turmas sugeriram como forma
de melhorar o protétipo aplicado com uma interface melhor, organizar melhor as datas
das atividades e utilizar recursos do Moodle para avisar sobre data de inicio e termino
dos exercicios. As atividades foram realizadas de forma simultdnea a execucao das
disciplinas, porém devido a dificuldades encontradas alguns exercicios tinham um

tempo maior de realizagdo. Por fim, a variavel tempo foi determinante para realizagdo
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desse prototipo visto que sua elaboracdo foi realizada em um curto espaco de tempo
nao permitindo assim uma atividade mais completa para os alunos utilizarem como

auxilio.

4 CONSIDERAQGES FINAIS

O presente trabalho visou utilizar o software de autoria Hot Potatoes no
ambiente virtual de ensino e aprendizagem — Moodle para contribuir no processo de
construgdo do conhecimento dos académicos. Tal modelo aplicado confirmou a hipotese
criada nesta pesquisa, referente a contribuicdo de tal tecnologia para maior interacéo
entre aluno e objeto de estudo. Assim, através desta pesquisa, enfatiza-se a importancia
do uso de novas tecnologias nas salas de aula, assim como novos métodos de exercicios
como forma de atrair a atencdo dos alunos. Prensky (2001), afirma que a utilizacdo da
tecnologia no ambito académico detém muito potencial, pois a medida que se tem
avangos na utilizagéo de softwares como forma de auxiliar nas aulas se tem um progresso
no entretenimento dos educandos quanto ao uso dessas tecnologias.

Cabe destacar que mesmo com os resultados positivos o software ainda é
pouco difundido no meio académico e com iSSO Seu UsO restringe-se a poucas
modalidades de atividades, gerando dificuldades quanto ao uso por parte dos alunos e
guanto a criacdo de atividades por parte dos professores. Aprofundar o uso desse
software em sala é uma forma de gerar maior interacdo entre educando e educador
através do processo de criacdo e realizacdo dos exercicios para uma construcao de
diferentes métodos de ensino. Diante de todos os fatos estende-se a discussdo para a
procura de métodos diferentes de ensino, seguindo a linha de softwares de autoria, ou,
aprimorando o uso do software em questdo, levando em conta que a influéncia das

tecnologias dentro das salas esta cada vez mais difundida entre os alunos.
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