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Abstract. The objective of this study is to propose a practical activity in order
to suggest, with the use of Digital Technologies and through a authoring
software, a methodology based on the constructivist ideas. Over time,
traditional teaching models have been perpetuated and the learning process,
that no longer meets the needs of current students, demands new positions.
This research has bibliographic and qualitative character, focusing mainly on
the concepts: Constructionism, Authorship software, Hot Potatoes software
and Geography. It is understood that an approach that relates these concepts
may propitiate better results in the learning process.

Resumo. O objetivo deste trabalho é propor uma atividade pratica a fim de
sugerir, com utilizagdo de Tecnologias Digitais e por meio de um software de
autoria, uma metodologia com base em ideias construcionistas. Com o passar
do tempo, os modelos tradicionais de ensino se perpetuaram e o processo de
aprendizagem ndo condiz com as necessidades dos estudantes atuais, o que
requer novas posturas. Esta pesquisa é de carater bibliogrdfico, de cunho
qualitativo, com enfoque, principalmente, nos conceitos: construcionismo,
software de autoria, software Hot Potatoes e Geografia. Entende-se que a
abordagem que relacione estes conceitos podera proporcionar melhores
resultados no processo de aprendizagem.

1. Introducao

Ao longo da histoéria, a escola emergiu para suprir as necessidades do Estado em relacao
ao controle das sociedades e para garantir os modelos organizacionais do trabalho
produtivo [Tardif e Lessard 2014]. Deste modo, o trabalho docente esteve vinculado as
necessidades hegemdnicas e ao contexto industrial de trabalho em que surgiu. Isto deu
origem aos moldes tradicionais de ensino que ainda hoje se destacam.

Em seu livto A Méquina das Criangas, Papert (2008) evidencia o papel do
professor na ideologia hierarquica da escola, onde o docente aparece no comando € o
aluno tem o papel de obedecer. Esta ideia se aproxima do conceito de educagio
“bancaria”, criado por Freire (1996) para se referir ao ensino em que nao existe maior
diadlogo entre professor e aluno, onde o aluno apenas recebe o que o professor tem a
transmitir.
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A Geografia enquanto disciplina, assim como outras ciéncias, emergiu sob esta
l6gica. Em seus primordios, foi disseminada como meramente descritiva e com funcéo
de situar cidadaos europeus em relacdo aos acontecimentos e espacialidades referentes a
interesses patridticos [Sampaio, Vlach e Sampaio 2012]. Lacoste (1993) afirma que a
Geografia foi oficializada nas escolas para preparar os alunos para possiveis confrontos
e, assim, atendia aos interesses das classes dominantes.

Logo, foi inserida no ambiente escolar com carater memoristico e so a partir da
segunda metade do Século XX é que mudangas comecaram a acontecer [Sampaio,
Vlach e Sampaio 2012]. Porém, nos dias atuais, a Geografia ainda esta incorporada a
diversos mitos, principalmente aos que associam a matéria apenas a conteudos para a
memorizacdao.

Esta constatacdo, de acordo com Sena et al. (2017), impulsiona préticas
instrucionistas, as quais podemos perceber facilmente na procura por aplicativos que
abordem conteudos geograficos. “A grande maioria apresenta atividades que sO
instruem 0s usuarios a responderem questionamentos com respostas definidas, como
pintar regides de acordo com cores pré-estabelecidas...” [Sena et al. 2017, p. 04-05].
Estes modelos acabam por ndo instigar os alunos a refletirem sobre as atividades
propostas.

Isto incorre no principal problema que envolve este trabalho. Os conceitos e
categorias basilares da Geografia, na grande maioria das vezes, séo ensinados de forma
transmissiva e com centralizacdo no professor. Os docentes buscam, dessa forma,
memorizagdo por parte dos alunos, que acabam esquecendo grande parte do que foi
repassado. Como possibilitar, entdo, uma aprendizagem centralizada no aluno e na
apreensao factivel dos contetidos?

A delimitacdo deste tema se deu pela importancia destes conceitos para o
estudante, considerando que estdo vinculados a toda a trajetoria escolar e ao cotidiano
dos alunos para além da sala de aula. Tem-se como enfoque o espaco geografico, a
paisagem, o lugar, o territorio e a regifo. E importante ressaltar que existem concepgoes
distintas sobre os conceitos em Geografia, que podem variar de acordo com a escola e a
perspectiva geografica a qual se vincula cada autor, porém, serdo retratados neste
trabalho das formas mais presentes nos livros didaticos.

Conforme Santos (2002) o espaco geogréafico, considerado objeto de estudo da
Geografia, é a segunda natureza, onde se da a relacdo homem e natureza, mediatizada
pelo trabalho e producdo de mercadorias. A paisagem, para Santos (2012), € o que esta
ao alcance dos nossos sentidos, é tudo o que vemos e percebemos. Em relacdo ao lugar,
Carlos (2007) afirma que é o espaco passivel de sentimentos, onde se desenvolvem as
relacfes sociais e afetivas e onde o individuo se reconhece. Para falar de territorio,
Haesbaert (2007) sugere duas referéncias: a mais usual, com dominio politico e
economicamente estruturado (funcional); e a que compreende apropriacdo simbdlico-
identitaria de grupos sociais sobre o0s espacos onde se reproduzem socialmente
(simbdlico). Por fim, a regido pode ser compreendida como um tecido em continuidade,
com suas heterogeneidades materiais e imateriais que constituem horizontalidades
[Silveira 2010].

Ao longo do ensino basico, estes temas sdo abordados em diversos conteudos, o
que requer do estudante dominio minimo sobre eles. Porém, vé-se a dificuldade em
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compreender diversos assuntos pela auséncia de tal dominio. Neste sentido, faz-se
necessario buscar metodologias que impulsionem uma aprendizagem mais significativa.

Logo, este trabalho tem por objetivo propor uma atividade préatica, a fim de
sugerir, com utilizacdo de Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagdo (TDICs),
por meio de um software de autoria, uma metodologia com base nas ideias
construcionistas de Papert (2008), que tem pretensdo de possibilitar ao aprendiz a
oportunidade de participar ativamente do processo de ensinar e aprender, de modo que 0
conhecimento seja construido significativamente e ndo apenas repassado.

2. Referencial Tedrico

Para a elaboragdo da atividade pratica referida nesta pesquisa, foram abordados os
conceitos de Construcionismo, software de autoria e fez-se um levantamento sobre o
recurso Hot Potatoes, com o intuito de relaciona-los a fim de proporcionar uma
atividade que intenciona melhorias no processo de produgdo do conhecimento, por meio
de Materiais Autorais Digitais Educacionais (MADEs) de acordo com os pressupostos
tedricos de Lima e Loureiro (2016).

2.1. Construcionismo

Dentre as possibilidades advindas com o avango tecnoldégico na sociedade
contemporanea, entende-se a importancia da abordagem de metodologias inovadoras
que concorram para a promoc¢ao qualitativa do processo de ensino e aprendizagem.
Nesse aspecto, a pesquisa ponderou a relevancia da perspectiva construcionista de
Papert (2008) em vista as pragmaticas contextuais da aplicacdo pratica de objetos
digitais em sala de aula.

Conforme Zannata (2012, p. 01), a teoria Construcionista de aprendizagem
“representa uma adaptagdo dos principios do Construtivismo de Piaget e descreve
atividades referentes a utilizagdo de recursos tecnologicos no processo de ensino-
aprendizagem.” Zannata (2012) ainda afirma que no processo de aprendizagem a
perspectiva construcionista, o aluno ¢ o protagonista da constru¢do do seu proprio
conhecimento. Nao obstante, entende-se que o professor possibilita aulas dinamicas e
interativas que despertem o prazer do ato de aprender e concorra para a motivagdo do
aluno nesse processo, estabelecendo relagdes de parceria nas situagdes de
aprendizagem.

Papert (2008), ao referir-se a utilizacdo de Tecnologias Digitais vinculadas as
praticas docentes, afirma existirem duas polaridades. De um lado vé-se o
instrucionismo, que, mesmo com todo o aparato proporcionado pelas tecnologias,
utiliza-se da ideia de repasse de conhecimento. Do outro lado, encontra-se o
construcionismo, onde o aprendiz adquire suas experiéncias por meio da construcdo do
conhecimento na relag@o que estabelece com o objeto de saber.

Em paralelo as percep¢des do estilo de aprendizagem construcionista e a
utilizacao de objetos digitais no contexto de aulas inovadoras, Parreira Junior, Franco
Neto e Costa (2009, p. 02) afirmam que “o software de autoria ¢ mais uma ferramenta a
disposi¢do do professor para apoiar suas aulas”. Assim, entende-se que a proposicao de
atividades mediadas pelas tecnologias digitais e aplicativos educacionais pode tencionar
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essa construcdo de conhecimento significativo, ampliando as possibilidades das
metodologias pedagdgicas interativas.

2.2. Software Hot Potatoes

Neste trabalho, utilizou-se o software de autoria intitulado Hot Potatoes para propor a
atividade. De acordo com Valente (2001) os softwares podem ser classificados de
acordo com sua fun¢do, sendo eles: tutoriais, onde os alunos decidem o que querem
visualizar de conteudos predefinidos; exercicio e pratica, que possibilitam revisao e
memorizacdo de conteudos; simuladores, que dispdem de modelos dindmicos e
simplificados do mundo real; jogos educacionais, que se utilizam da ludicidade e do
entretenimento; e, por fim, os softwares de autoria, utilizado nesta pesquisa, que
permitem que os alunos criem através das ferramentas disponiveis.

Em pesquisas realizadas em artigos, sobre a literatura a respeito da utiliza¢do dos
softwares de autoria, ¢ comum encontrar o uso de suas ferramentas apenas em auxilio
ao trabalho do docente. “Esse software propicia a autoria do professor no que tange as
necessidades prementes dos alunos, sem interferir na linha pedagogica utilizada pelo
professor.” [Pamboukian et al. 2007, p. 04]. Neste sentido, estes softwares, apesar de se
utilizarem de recursos tecnoldgicos, podem acabar por reproduzir o modelo tradicional,
com centralizacdo do ensino no professor, em que o docente apenas os utiliza na
intencao de criar atividades para que seus alunos executem.

Por outro lado, um software de autoria pode proporcionar aos alunos
participagdo ativa na producdo de atividades, por, na grande maioria das vezes, serem
facilmente manuseéveis e ndo requererem conhecimentos avangados sobre a ferramenta,
ou mesmo sobre programacao. E possivel encontrar diversas atividades elaboradas por
professores em sites e blogs com a utilizagdo do Hot Potatoes, mas outra forma de
utiliza-lo é proporcionando aos proprios alunos que elaborem as atividades. Deste
modo, o professor participa da producdo apenas como orientador e facilitador do
exercicio, possibilitando, assim, uma pratica construcionista.

O Software Hot Potatoes (Figura 1), de acordo com Gnatta (2010), € um recurso
educacional, criado pela Equipe de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de
Computacao e Multimidia da Universidade de Victoria no Canada, que proporciona a
elaboragdo de exercicios interativos. Para a producdo das atividades ¢ necessario apenas
introduzir os dados que se deseja (questdes, respostas, textos, imagens, entre outros) e
gerar um arquivo no formato HTML, para utilizagdo off-line ou on-line, através de um
servidor.
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Half-Baked Software's Hot Potatoes e e

Arquivo Potatoes Opgées Ajuda

HOt PotatoeS" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Figura 1. Layout da pagina inicial do software. Fonte: Software Hot Potatoes
(2018)

Na sua versdo mais atual, 6.3, o sofiware apresenta cinco modalidades que
permitem desenvolver atividades distintas a serem disponibilizadas em HTML. Sao
elas:

JQuiz - atividades com respostas curtas ou de multipla escolha;
JMix - ordenar palavras ou frases;

JCross - palavras cruzadas;

JCloze - preenchimento de lacunas;

JMatch - atividades de correspondéncia.

Além dessas modalidades, o programa ainda oferece a opgao The Masher, que
possibilita a compilagdo de todos os exercicios em um s6 arquivo. Assim, com algumas
nocdes de informdtica, comuns aos estudantes nativos digitais, torna-se simples
manusear € construir exercicios com a utilizacdo do software Hot Potatoes e
disponibiliza-los em arquivos compativeis na maioria dos computadores.

3. Metodologia

A metodologia do trabalho se configurou em Pesquisa Bibliografica de cunho
qualitativo, enfocando leituras criticas que remetem a relevancia da utilizagdo de
softwares educacionais de autoria na perspectiva tedrica do Construcionismo, em vista a
producdo de sequéncia didética na disciplina de Geografia. De acordo com Gil (2010, p.
50), “a Pesquisa Bibliografica ¢ desenvolvida a partir de material j4 elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

Logo, o trabalho buscou embasamento tedrico em pesquisas cientificas que
enfocaram a importancia de objetos digitais em paralelo a abordagem de metodologias
inovadoras em sala de aula, refletindo sobre a utilizacdo de ferramentas digitais como
possibilitadoras de producdo didatica plausivel as situagdes de aprendizagem. Além
disso, enfocaram-se as percepgOes tedricas construtivistas para compreensao do
processo de aprendizagem do aluno, considerando as possibilidades dos recursos
tecnologicos nesse processo. Nao obstante, a pesquisa ponderou a desenvoltura do
software Hot Potatoes para sugerir a produ¢do de sequéncia didatica pratica em
Geografia no contexto de aulas interativas.
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Nesse sentido, foram feitas pesquisas em livros, artigos de repositorios
cientificos e em portais conceituados, como CAPES e CNPq, mediante a consulta e
busca por palavras-chave, tais como: Construcionismo, software de autoria, Hot
Potatoes e Geografia. Em seguida, realizaram-se fichamentos relevantes as observagdes
tedricas que norteiam a compreensdo do aprendizado do aluno em consonancia a
utilizagdo do software Hot Potatoes no ambito do processo de ensino.

A proposta das atividades, portanto, leva em consideracdo as modalidades do
software de tal forma que os proprios alunos as desenvolvam e as apliquem com os
colegas de turma, mediante uma agdo de ensino e aprendizagem construcionista.

4. Proposta de Sequéncia Didatica

Na grande parte dos artigos analisados, percebeu-se a visdo do software Hot Potatoes
como ferramenta de feedback, utilizado para verificagdo do que foi absorvido pelos
estudantes em aulas anteriores; ou como ferramenta lidica, com criacao de atividades,
pelos professores, atrativas para os discentes. Em um dos trabalhos, verificou-se a
utilizagdo do software de forma construcionista, considerando que os alunos
participantes da atividade produziram exercicios com a ferramenta.

Em contrapartida, esta tltima atividade foi proposta por graduandos do curso de
computacdo, sem a participacao ativa do professor de sala no processo de mediagdo da
pratica, por falta de preparo, segundo o que foi relatado no artigo. Além disso, ndo
houve compartilhamento do passo a passo sobre a realizagdo da atividade, o que poderia
oportunizar que outros professores se apropriassem do processo, como pretende este
trabalho na sugestdo de sequéncia didatica.

O software Hot Potatoes, por ser uma ferramenta de autoria, permite que seus
usuarios criem seus proprios conteiidos, o que proporciona o emprego deste recurso
com utilizagdo das ideias construcionistas de Papert (2008). Logo, a atividade proposta
neste artigo, para conteidos de uma aula de Geografia, intenciona a utilizacdo do
recurso de modo que os estudantes participem ativamente do processo de aprendizagem,
por meio da criacdo, planejamento, execucdo e avaliacdo.

A atividade serd desenvolvida com base na producao de MADESs, que, conforme
Lima e Loureiro (2016) sdo quaisquer materiais autorais educacionais criados, a partir
da utilizacao de TDICs, pelo aprendiz ou por um grupo de aprendizes, que participam
de todo o processo de aprendizagem, desde a criagdo até a avaliagao.

4.1. Preparacio da atividade

Antes da execugdo da atividade, a preparacao consiste em fazer o recorte dos contetidos
que serdo trabalhados, como os conceitos sugeridos neste artigo, direcionados para uma
turma de 6° ano do Ensino Fundamental, sdo eles: espago geografico, paisagem, lugar,
territorio e regido. A partir disso, elaboram-se os objetivos da atividade de acordo com
as pretensdes de abordagem do professor.

Feito isto, estipula-se o tempo necessario para a pratica. Sugere-se 0 minimo de
quatro aulas, que envolvam sondagem de conhecimentos, elaboracdo da atividade com o
aplicativo, testes, execugao e reflexao, por parte dos alunos.

E importante, também, a organizacdo do ambiente onde a atividade pratica sera
realizada. O material necessario consiste em computadores, com acesso inicial a
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internet, para que seja feito o download do software. Caso haja dificuldades para o
download ou manuseio do aplicativo, a Unidade de Apoio a Rede Telematica Educativa
(UARTE) disponibiliza um guia completo sobre utilizagao do Hot Potatoes na internet.

O programa estard presente em todos os computadores. Na producdo da
atividade, o acesso a internet ndo ¢ indispensavel para a utilizagdo do programa, apenas
para as pesquisas e para a disponibiliza¢do dos conteidos posteriormente.

4.2. Desenvolvimento da atividade: passo a passo

Inicialmente, os alunos se dividirdo em grupos. Cada grupo ficard responsavel por uma
aplicacdo do software. Considerando que sdo cinco principais aplicagdes, cinco grupos
deverdo ser formados. Cada grupo criara uma atividade a partir dos conceitos
delimitados. Logo, ao fim da pratica, haverd uma atividade para cada modalidade,
considerando que cada grupo ficara responsavel por uma, contendo todos os conceitos.

Assim, os grupos deverdo enfocar para uma das aplicagdes, delimitada
inicialmente, e para todos os conceitos. Para auxiliar os alunos, serdo permitidas
pesquisas na internet ou no proprio livro didatico. Os alunos terdo que elaborar
perguntas e respostas para realizar a atividade de acordo com a tematica.

As perguntas deverdo ser inseridas no software Hot Potatoes, para a produgdo da
atividade de acordo com a ferramenta da equipe. Os alunos deverao testar a atividade no
proprio grupo, resolvendo o exercicio criado por eles.

Com a atividade ja confeccionada, as equipes deverao fazer a troca do exercicio
entre si, de modo que nenhuma equipe fique com sua propria atividade. A resolugao
poderé ser realizada de duas maneiras: competitivamente, onde ganhara a equipe que
realizar a atividade corretamente primeiro; ou colaborativamente, onde todas as equipes
tentardo, reunidas, resolver cada uma das atividades, com excecao da elaborada pelo seu
proprio grupo.

4.3. Avaliacio na perspectiva construcionista

Papert (2008) elaborou sua teoria com base na constru¢cdo de conhecimentos, pelos
aprendizes, a partir da utilizacdo de computadores, onde a aprendizagem, mediada pela
utilizagdo dos recursos digitais, pode ser produzida com o minimo de ensino.

O processo avaliativo, a partir desta teoria, ndo acontece pela aprendizagem
garantida pelo ensino, mas pela aquisicio de novos conhecimentos a partir da
valorizacdo da construcdo mental do aprendiz, de acordo com sua propria visao de
mundo, que possibilita que suas estruturas intelectuais sejam formadas.

Portanto, a utilizagdo do computador permite ao estudante desenvoltura para
participar de todo o processo de aprendizagem. O desempenho dos aprendizes ao longo
do processo, € nao apenas nos resultados, ¢ o que permite avalia-los. Como se colocam
como agentes construtores dos exercicios, por meio de hipoteses, testes e criagdo, € o
que deve ser analisado. Além disso, também ¢ importante atentar para como se
comportam e refletem sobre seus erros e acertos, € como, por meio destes, encaminham-
se para o proximo passo.
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5. Consideracoes Finais

O presente trabalho langou mao das ideias construcionistas de Papert (2008) por meio
de uma proposta de sequéncia didatica que tem como enfoque ilustrar possiveis
caminhos para a aprendizagem a partir da construgdo por parte dos aprendizes.
Acredita-se que, quanto maior o envolvimento dos alunos, maior a facilidade que estes
terdo de apreender o conhecimento.

Tendo em vista a necessidade de metodologias inovadoras no contexto de sala
de aula, faz-se necessaria a integracdo de instrumentais educacionais que valorizem o
aprendizado do aluno e viabilizem situagdes ricas ao processo de ensino. Além disso,
parece evidente que a compreensdo as percepgdes tedricas que tornam o aluno
protagonista desse processo pode favorecer a postura do professor de forma mais
engajada em sua pratica de ensino, possibilitando-o refletir e executar metodologias
diferenciadas.

Assim, entende-se que a relagdo entre professor e aluno pode ser favorecida a
vista de uma abordagem que possibilite ao aluno construir seu proprio conhecimento,
partindo do pressuposto da perspectiva tedrica do Construcionismo de Papert (2008).
Nao obstante, admite-se que o professor pode propiciar relagdes de parceria nesse
processo, contribuindo para que o aluno tencione seu protagonismo em situagdes de
aprendizagem.

Destarte, a pesquisa tem a pretensao de propor a aplicagdo pratica do software de
autoria Hot Potatoes a aula de Geografia sob uma abordagem construcionista, e, a partir
disso, iniciar um Estudo de Caso para prosseguir as reflexdes contextuais ao objeto de
estudo deste trabalho.
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