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RESUMO

Este estudo objetivou desenvolver uma ferramenta online que proporcione aos
professores a construcdo de atividades escolares interativas, através de um
ambiente educativo e digital para a aprendizagem na educagéo a distancia. Para a
construcdo desta ferramenta algumas fases foram necessarias. A primeira foi
analisar as incertezas dos professores quanto ao uso deste tipo de ferramenta e em
seguida as ferramentas existentes no mercado foram analisadas. Somente depois
destas duas fases iniciais pode-se ter uma noc¢ao de funcionamento e de
expectativas dos professores acerca destas ferramentas que auxiliam professores
na construcao de atividades online. Além da ferramenta, foi proposto um guia de
utilizacdo, que ira auxiliar o professor em seus primeiros passos ha criacdo de
atividades online com a utilizagdo da ferramenta aqui proposta. Para tanto foi
realizado uma pesquisa do tipo descritiva e bibliogréafica, pois faz uso de materiais ja
elaborados como livros, revistas e artigos cientificos. A abordagem do tratamento da
coleta de dados da pesquisa bibliografica foi qualitativa, pois buscou fonte direta
para coleta de dados, interpretacdo de fendmenos e atribuicdo de significados. A
pesquisa foi divida em trés partes a fim de sistematizar o trabalho do pesquisador. A
primeira parte refere-se a pesquisa de campo com elaboracdo de questionarios e
coleta de dados. Nesta fase se deu também a anélise dos softwares semelhantes ao
que serd produzido como produto desta pesquisa. A segunda parte caracterizou-se
pela construcdo do Software Macaxeiras, ferramenta online que auxiliara
professores e estudantes da Educacdo a Distancia do IFPlI com a producdo de
atividades interativas. Por fim, tivemos os testes de validacdo da ferramenta
construida em ambientes educacionais como o Moodle. A partir da analise de dados
foi possivel perceber que os softwares disponiveis aos professores de EAD atendem
apenas parcialmente aos pré-requisitos basicos para garantir um processo claro e
efetivo de ensino. Quanto aos softwares analisados os que mais se aproximam de
todos os critérios lancados por esta pesquisa sdo pagos e 0s gratuitos ndo se
adequam aos padrdes de objetos de aprendizagem. Os resultados destacam o
comportamento dos professores quanto ao uso desses aplicativos e expressam a
vontade de trabalharem com uma ferramenta mais préxima de suas realidades e que
seja criada especificamente para a EAD, visto que as atuais nao foram criadas com
esse objetivo. O desafio desta pesquisa € conseguir fazer com que a ferramenta
Macaxeiras atenda a perspectiva desses professores.

Palavras-chave: Educacdo a distancia; atividades Online; ferramentas de

autoria.



ABSTRACT

The purpose of this study was to develop an online tool that provides teachers with
the construction of interactive school activities. Through an educational and digital
environment for learning in Distance Education (DE). For the construction of this tool
some phases were necessary. The first one was to analyze the uncertainties of the
teachers regarding the use of this type of tool and second was to analyze the existing
tools in the market. Only after these two initial phases can get a notion of operation
and expectations of teachers about these tools that help teachers in the construction
of online activities. In addition to the Tool, a user guide was proposed, which will help
the teacher in his first steps in creating online activities using the tool proposed here.
For that, a descriptive and bibliographical research was carried out, since it makes
use of already elaborated materials like books, magazines and scientific articles. The
approach of the data collection treatment of the bibliographic research will be
qualitative, as it seeks a direct source for data collection, interpretation of
phenomena and attribution of meanings. The research was divided into three parts in
order to systematize the work of the researcher. The first part refers to the field
research with elaboration of questionnaires and data collection. In this phase we also
analyzed the similar softwares to what will be produced as a product of this research.
The second part was characterized by the construction of the Software Macaxeiras,
an online tool that will assist teachers and students of Distance Education of the
Federal Institute of Piaui, with the production of interactive activities. Finally, we had
the validation tests of the tool built in educational environments such as Moodle.
Based on data analysis, it was possible to perceive that the software available to
teachers of distance education don’t meet the basic prerequisites to ensure a clear
and effective teaching process. Regarding the analyzed software, the ones that are
closest to all the criteria launched by this research are paid and the free ones don’t
suit to the learning object standards. The results highlight the behavior of teachers
regarding the use of these applications and express the desire to work with a tool
that is closer to their realities and that is created specifically for DE, since the current
ones were not created for this purpose. The challenge of this research is to make the
Macaxeiras tool meets the perspective of these teachers.

Keywords: Distance education; Online activities; Authoring tools.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo faremos uma contextualizacdo do tema apresentando a
justificativa para a realizacdo da pesquisa. Apresentamos, ainda, a problematizacao
e 0S questionamentos que motivaram o0 estudo. Descrevemos, em seguida, 0S

objetivos gerais e especificos, encerrando com a estrutura desta dissertacao.
Contextualizacao

Educacdo a distdncia € uma modalidade de ensino na qual professor e
estudante encontram-se em locais diferentes (MOORE e KEARSLEY, 2008;
CARLINI e TARCIA, 2010) “durante todo ou grande parte do tempo em que
aprendem ou ensinam” (MOORE e KEARSLEY, 2008, p.1).

Assim podemos verificar a Educagao a Distancia como uma modalidade de
ensino em que, mesmo longe, um do outro, docente e discente participam do
processo de ensino e aprendizagem. A EAD pode ocorrer de muitas formas, no
entanto a forma que rege este trabalho é a online com base nas Tecnologias de
Informag&o e Comunicacgédo - TICs através de um meio cada vez mais fundamental
na sociedade atual, a Internet.

Para que professor e estudante possam participar ativamente do processo de
ensino-aprendizagem a distancia € fundamental que exista um ambiente de
mediacdo e interagcdo. Para Moraes (2002, p.203) “Em qualquer situagcdo de
aprendizagem a interacdo entre os participantes é de extrema importancia. E por
meio das interacbes que se tornam possiveis as trocas de experiéncias, 0
estabelecimento de parcerias e a cooperagado”. E este ambiente chega até cada um
dos personagens através da internet. Existem dezenas de softwares e ferramentas
disponiveis na grande rede para facilitar o ensino a distancia. Entre essa variedade
se destacam os Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVAs. Tais ambientes
simulam salas de aulas e acomodam cursos inteiros.

No entanto, existem poucas ferramentas e softwares especificos para

atividades online embarcados nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Este
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trabalho busca mostrar a importancia de atividades online em cursos de educacao a
distancia através da utilizacéo de ferramentas ou softwares especificos para tais.

Justificativa

Nossos estudantes de hoje séo diferentes dos estudantes de anos atrés. A
forma como se aprende também ndo € mais a mesma. Tanto a educacao presencial
guanto a educacao a distancia precisam de incrementos que vao muito além de um
texto para ler ou discutir em uma sala de aula ou férum. A vida estd em constante
movimento. Nossos estudantes também. Grande parte dos alunos atuais tem acesso
a aparelhos cada vez mais modernos, sejam smartphones ou laptops. E nestes, os
mais variados aplicativos e jogos. Observa-se assim a necessidade de tornar as
atividades praticadas em ambientes educacionais no mesmo ritmo do estudante,
adaptando essas atividades a formatos parecidos com os de jogos digitais. Tal
transformacado ja existe e chama-se Gamificacdo. Para Navarro (2013); Possani,
Santos e Lopes (2013) e Avelar et al. (2012), gamificacdo é o processo de introduzir
elementos naturais de um jogo digital (mecanismos, dindmica e estética) em
aplicacdes com fins educacionais.

Para Busarello (2014, p. 33-34),

O foco da gamificagdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos
provenientes de jogos que sao percebidos pelos sujeitos como elementos
prazerosos e desafiadores, favorecendo a criacdo de um ambiente propicio
ao engajamento do individuo. Esse engajamento, por sua vez, pode ser
medido e visto como os niveis de relacdo entre sujeito e o ambiente —
trabalho e outras pessoas —, e € um dos principais fatores a serem
explorados dentro dos recursos de gamificacdo. Isso porque € o foco da
propria gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo
enquanto estratégia. Compreende-se que a criacdo de ambientes que
interajam positivamente com as emogfes dos individuos favoregca o
crescimento desses niveis de engajamento.

As turmas EAD de algumas das instituicdes pesquisadas utilizam dois
softwares para a criacdo de atividades online. O Hot Potatoes e o Jclic. Estes
softwares oferecem recursos como questdes de multipla escolha online, cruzadinhas
e caca palavras. O Hot Potatoes, na sua atual configuracdo deixou de atender as
necessidades de professores e alunos, visto que o mesmo deixou de ser atualizado
por seus desenvolvedores e o Jclic deixa a desejar no quesito linguagem, ja que sua

interface é toda em espanhol, sendo necessario, na maioria das vezes, um tradutor
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de paginas web para traduzi-lo a lingua portuguesa. Neste contexto, vemos a
necessidade de inserir uma ferramenta que substitua as ja citadas, no intuito de uma
melhoria na qualidade das atividades online disponibilizadas por professores do
referido curso.

Muitas instituicbes EAD disponibilizam a cada semana em seus cursos uma
estrutura rigida e padronizada que € trabalhada durante todo o curso, tal fato foi
observado principalmente o curso de Informatica para Internet oferecido pelo IFPI.
Assim, o estudante segue uma sequéncia légica de estudos e atividades a serem
respondidas. O curso € dividido em tdpicos semanais e esses tépicos trazem
atividades fixas. O curso de Informatica para a Internet, por exemplo, oferece em
seus topicos a seguinte sequéncia: Postagem dos slides contendo o contetddo da
semana, férum na plataforma, atividade presencial, video aula (geralmente o
professor explica o conteddo dos slides) e por dltimo uma atividade online. Para a
atividade online os professores tém a disposicao dois softwares o Hot Potatoes e o
Jclic. No entanto, todas as atividades online disponibilizadas na plataforma sé&o
produzidas com software Hot Potatoes.

A utilizacdo destes softwares geraram as perguntas que norteiam esta
pesquisa.

1 - Como tornar as atividades online, apresentadas por professores da EAD
do IFPI, mais atrativas aos estudantes?

2 - Como motivar os estudantes a responderem essas atividades online?

3 — Como incentivar os professores na criagdo de atividades que motivem o0s

alunos a responderem essas atividades?

Objetivo Geral

e Desenvolver uma ferramenta online que proporcione aos professores a
construcdo de atividades interativas, através de um ambiente educativo e
digital para a aprendizagem na EAD.

Com base no objetivo geral, este trabalho propbe os seguintes objetivos

especificos:
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Objetivos especificos

e Analisar o uso de ferramentas para a criagdo de atividades online por
professores de cursos a distancia;

e Analisar as ferramentas disponiveis no mercado a fim de criar parametros
para a confec¢éo do produto proposto;

e Construir um protétipo da ferramenta propria para a criagcdo de atividades
online, denominada Macaxeiras;

e Propor um guia de orientacéo que professores dos cursos a distancia possam

utilizar para a criacéo de atividades online.

Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta dividido em seis capitulos. No capitulo 02 abordaremos a
contextualizacdo da EAD no Brasil e no Estado do Piaui. Nele sera dada énfase a
Universidade Aberta do Brasil (UAB) e a Rede E-Tec que propiciou 0 surgimento de
cursos técnicos a distancia.

O capitulo 03 apresentara os principais softwares para a criacdo de atividades
online. Além disto, sera apresentado o desempenho de cada um dos softwares
utilizando o Método Analitico Hierarquico (MAH) de T. L. Saaty (Baracas e Machado,
2006).

No capitulo 04, temos a metodologia adotada neste trabalho. Sé&o
apresentados 0s participantes, o contexto, as fases da pesquisa e as técnicas
utilizadas na coleta de dados e informacdes.

A construcdo da Ferramenta Macaxeiras € 0 produto desta pesquisa e visa
ajudar na construcao de atividades online objetivando uma melhor interagdo entre
professores e alunos, além da compreenséo de conteudos oferecidos nos cursos a
distancia, € apresentada no capitulo 05.

Por fim, no capitulo 06 sdo apresentadas as conclusfes acerca da presente
pesquisa. Compdem este trabalho ainda, as referéncias bibliogréficas, os anexos e

os apéndices.
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2. EDUCACAO A DISTANCIA: TEMPO E ESPACO

Neste capitulo é apresentado um breve historico da Educacéo a Distancia no
tempo e no espaco, principalmente no espaco brasileiro com foco principal no
piauiense, descrevendo e analisando algumas das politicas publicas para o ensino
superior e técnico como as iniciativas da Universidade Aberta do Brasil — UAB e a
Escola Técnica Aberta do Piaui — ETAPI.

2.1. Contextualizando a Educacgé&o a Distancia

A Educacdo a Distancia, segundo seus principais estudiosos (SARAIVA,
1996; NISKIER, 1998; MOORE; KEARSLEY, 2007), é tdo antiga quanto a escrita.
Os saberes foram escritos em papiros, pedras ou madeira e viajaram no tempo e no
espaco trazendo conhecimento. Ndo se pode negar, no entanto, que as tecnologias
modernas facilitaram muito a transmissao do conhecimento.

A Educacédo a distancia aproveita os avanc¢os tecnolégicos de cada época,
para aumentar a sua disseminagao. As correspondéncias foram as primeiras formas
de EAD. Com a invencdo da imprensa ou prensa tipogréfica feita por Gutemberg
houve um investimento maior na producao e distribuicdo de livros, fazendo com que
0 conhecimento, antes restrito a determinadas regides pudesse chegar a uma
quantidade maior de pessoas. Apés a utilizacdo de livros impressos em massa na
educacgdo, novas tecnologias foram surgindo. Vieram o radio, a televisdo, o
computador e mais recentemente a internet.

Sobre o computador e a web, Pereira e Moraes citam:

O computador permitiu que o texto fosse enviado com facilidade a
localidades remotas ou fosse buscado com facilidade em localidades
remotas. O correio eletrénico permitiu que as pessoas se comunicassem
assincronamente (sem necessidade da presenca no mesmo instante da
emissdo da mensagem), mas com extrema rapidez. Mais recentemente, o
aparecimento de chats ou “bate-papos” permitiu a comunicagao sincrona
entre varias pessoas. E, mais importante, a Web permitiu ndo s6 que fosse
agilizado o processo de acesso a documentos textuais, mas hoje abrange
gréficos, fotografias, sons e video. Nao s6 isso, mas a Web permitiu que o
acesso a todo esse material fosse feito de forma néo linear e interativa,
usando a tecnologia de hipertexto. A convergéncia de todas essas
tecnologias em um s6 Megameio de comunicagao, centrado no computador,
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e, portanto, interativo, permitiu a realizacdo de conferéncias eletrdnicas,
envolvendo componentes audiovisuais e textuais (2010. P. 69,70).

Esse impulso conseguido pela EAD com a ajuda do computador e da Web
pode ser percebido na Figura 1 onde temos uma visdo ampla do desenvolvimento
da Educacéo a Distancia ao longo do tempo bem como as tecnologias atreladas a

cada fase deste desenvolvimento.

Figura 1: Modelo de Educacéao a Distancia

Modelos de Educacao a Distancia e Tecnologias de Distribuicao
Associadas

& 52 Geragao W\
% | * Modelode
Aprendizagem
Flexivel
42 Geragdo * Inteligente
Modelode * Multimidia
32 Geragao Aprendizagem interativa on-line
Modelode Flexivel * Internet-—
Aprendizagem por e Multimidia recursos WWW
_ | 22 Geracgédo Conferéncia interativa (MM) |+ Computador
= | ModeloMultimidia |+ Audio- + on-line usando sistema
* Impresso teleconferéncia * Internet baseada de respostas
e Radio * Videoconferéncia no acesso ao automaticas
12 Geragdo ¢ Video * Comunicacdo * recurso WWW * Acesso ao portal
Modelos por ¢ Computador audiografica ¢ Comunicagdo do campus para
Correspondéncia baseado no ensino |+ TV/Radioe Audio- Mediada por processos e
* Impresso ¢ Videointerativo conferéncia ¢ computador recursos

Fonte: Elaborado pelo Autor, adaptado de Pereira e Moraes (2010).

A figura 1 deixa evidente a transformacao sofrida pela Educacéo a Distancia
da primeira até a Ultima geracdo. E perceptivel a capacidade de recursos e
facilidades de acesso aos cursos providos pelo uso da internet a partir de sua
popularizagéo por volta de meados da quarta geragcdo. Moran (2003) deixa claro
que,

[...] A internet é a novidade, e também a midia mais promissora pela
variedade de possibilidades, que combinam custos, flexibilidade e
possibilidade de interacdo. Aos poucos as instituicbes que trabalham com
educacdo a distancia ou com cursos parcialmente a distancia utilizam mais
e mais a internet como um meio ao menos parcial ou complementar. E
proliferam os cursos oferecidos via internet (p. 65).

Em uma uanica ferramenta sdo disponibilizadas todas as necessidades do

estudante. Material, e-mail, salas de bate papo, video conferéncias, suporte online,
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entre outros meios. No entanto todas essas vantagens precisavam ser agrupadas
em um unico lugar a fim de melhorar o nivel de atengéo e aprendizagem dos alunos.
Todas as ferramentas citadas estavam localizadas em softwares diferentes,
disponibilizados na rede mundial de computadores ou mesmo salvos em arquivos no
disco rigido do computador ou em memdrias auxiliares. O aluno acabava ficando
disperso, se perdia ao acessar varias ferramentas e programas ao mesmo tempo.
Uma solucao para agrupar toda essa gama de softwares e aplicativos em um anico
local foram os Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem sédo, segundo Ribeiro e colaboradores,
softwares educacionais conectados, destinados a apoiar as atividades de educacéo
a Distancia (Ribeiro et al., 2007). Neles os cursos de educacdo a distancia foram
organizados, sistematizados e modernizados. Ganhou-se objetividade. Os cursos
ficaram mais estruturados e uniformizados. Entre os muitos AVAS existentes,
podemos citar o Moodle, ambiente virtual de aprendizagem adotado pelo IFPI e
outras instituicdes de Ensino na apresentacao de seus cursos a distancia.

O Moodle foi langado em 1999 por Martin Dougiamas em Perth, na Australia.
(Legoinha et al., 2006) com uma forte tendéncia pedagdgica e abordagem socio-
construcionista na educacao (Dougiamas, 1999). Moodle € acrénimo de Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment que em traducdao livre para a Lingua
portuguesa significa ambiente de aprendizagem modular, dinAmico orientado a
objetos. De filosofia Open Souce no desenvolvimento e na distribuicdo o ambiente
angariou adeptos em todo o mundo. As funcionalidades séo simples e o sistema

modular promove uma evolucgao rapida de conceitos e design de aulas.
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2.2. Ferramentas, tecnologias e metodologias empregadas
na EAD do IFPI

Esta secdo procura identificar os métodos e técnicas aplicadas nos cursos
EAD da instituicdo. Procura-se aqui entender toda a dindmica de funcionamento
dos cursos, desde o funcionamento da plataforma Moodle até o0 momento que os
conteudos chegam ao discente.

Ao iniciar o curso o estudante tera o primeiro contato com as disciplinas que
irA estudar durante todo um periodo. Mas para que tenha acesso a essas
disciplinas é preciso acessa-la em um meio onde este material esteja disposto. Este
meio é um ambiente educativo digital e online, chamado de Ambiente Virtual de
Aprendizagem. No IFPI usa-se o Moodle.

Logo que o estudante faz o login na plataforma aparecem as disciplinas
matriculadas para aquele perfil. Cada disciplina € dividida em méddulos (topicos),
cada topico se refere a uma semana de curso. As disciplinas tém por média 6
semanas de duracdo. Cada tépico ou semana €é formada pelas atividades mostradas
no quadro 4 (IFPI, 2015):

Quadro 1: Tipos de atividades postadas nos modulos semanais do curso Informatica para a Internet

do IFPI
Postagem Caracteristicas
_ Unidade / capitulo para ser debatido
Slides
durante a semana.
Explicagdo dos slides pelo professor
Video Aula Conteudista ou pelo professor

pesquisador.

o Questdes a serem impressas que O
Atividade de casa )
cursista deve responder em casa.

Questbes impressas que o cursista deve
Atividade de Classe responder em sala, no polo presencial,

com a ajuda do tutor.

Onde o cursista deve postar suas
F6rum de duvidas dividas sobre a disciplina e/ou

atividades.
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Questdes ou discussdes propostas pelo
Forum de Atividades professor Conteudista e avaliado pelo

tutor a distancia na plataforma.

Atividades, de carater avaliativo, onde o
o _ cursista aprofunda seus conhecimentos
Atividade online ] o
acerca do conteiddo ministrado na

semana.

Fonte: Autor, adaptado de IFPI (2015)
De acordo com o Conselho Superior do IFPI, através da resolucdo 040/2013 o

cursista sera avaliado ao término de cada disciplina conforme tabela 01.

Tabela 1: Critérios de Avaliacédo

CRITERIO NOTA ATRIBUIDA
Avaliacéo presencial 40%
Participacdo nos Féruns 40%
Realizacéo e entrega das atividades 20%
online e presenciais

Fonte: IFPI (2013)

A tabela 1 define a porcentagem da nota total que o cursista devera ter para
que possa ser aprovado na disciplina. Apesar de parecer pouco, 0os 20% atribuidos
as atividades online sdo fundamentais para que o cursista consiga acumular nota
suficiente para sua aprovacao.

As atividades online, além de serem decisivas na nota de aprovagéo, também
refletem na participagéo efetiva da disciplina, pois o sistema confere ao cursista uma
porcentagem de frequéncia na plataforma. Assim, participacdo em chats, féruns e
atividades online representam até 5% da frequéncia do cursista. Vale ressaltar que
ao final da disciplina o cursista devera ter no minimo 75% de frequéncia para esta
apto a aprovacao (IFPI, 2013).

As informacdes contidas na resolucdo 040/2013 do Conselho Superior do IFPI
nao deixam dudvidas quanto a importancia das atividades online nos cursos EAD. No
entanto essa mesma resolucdo nao informa como estas atividades devem ser feitas

e nem que aplicativos ou softwares os professores devem usar para a criacao
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destas atividades. Cabe, portanto, ao professor fazer essa definicAo na hora de

produzir estas atividades.

Consideracdes Finais

Neste capitulo fizemos uma breve discussdo sobre a historia e o
desenvolvimento da EAD no Brasil e principalmente no estado do Piaui. Tratou-se
sobre os formatos de educacédo a distancia adotado por IFPI e UESPI bem como
suas organizacdes funcionais e didaticas.

O préximo capitulo deste trabalho trara as atuais op¢des que professores de
educacao a distancia e também os presenciais tém ao procurar por ferramentas de
autoria para a confeccdo de atividades online, pequenos jogos de autoria e

atividades educativas na Web.
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3. SOFTWARES EDUCATIVOS PARA A CRIACAO DE
ATIVIDADES ONLINE

Este capitulo procura discutir os principais conceitos sobre producao de
atividades escolares online. Por ser um conceito relativamente novo, procurou-se
apresentar conceitos mais proximos e também mais universais referente a criagao
de materiais educativos digitais.

Inicialmente serdo apresentados conceitos de objetos de aprendizagem, e
softwares educativos para que possamos chegar ao um ponto determinante da
pesquisa. Por fim, conclui-se este capitulo apresentando os principais softwares e
ferramentas existentes no mercado para a producdo de atividades, jogos e objetos

de aprendizagem.

3.1. Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem tém sido utilizados por diversos professores como
recurso educacional, tanto para a educacdo presencial quanto para a educacao a
distancia. O conceito de Objetos de Aprendizagem pode ser sintetizado como a ideia
de recursos suplementares ao processo de aprendizagem, que possam ser
reutilizados para apoiar a aprendizagem (TAROUCO et al., 2003).

Para Braga e colaboradores (2012), Objetos de Aprendizagem (OAs) sao
materiais instrucionais digitais utilizados para o ensino. Estes materiais podem
auxiliar o professor no dificil processo de criar novas estratégias pedagodgicas que
favorecam o processo de ensino-aprendizagem (Braga et al., 2012). A questao é até
gue ponto nossos professores de sala de aula ou mesmo da EAD produzem este
material. Afinal ndo se trata somente de criar ou ndo um material especifico. Ha a
necessidade que este material tenha qualidade e que possa ser reutilizado por outro
educador.

No capitulo de introdugao do livro Objetos da Aprendizagem, Braga (2012)
expressa a necessidade da qualidade técnica e pedagogica do material criado,

[...] o desenvolvimento de OAs é uma area interdisciplinar e ndo pode ser
considerado um processo trivial. Em consequéncia, torna-se importante o
uso de metodologias apropriadas para organizar, padronizar, facilitar a
comunicacao entre os envolvidos nesse processo. O uso de metodologias
inadequadas ou a ndo ado¢cdo de uma metodologia pode gerar OAs que
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ndo atendam as necessidades de aprendizagem dos alunos e/ou OAs de
baixa qualidade técnica (2015. p. 24).

Esta comunicacédo entre os envolvidos no processo de produgcdo de OAs
citada por Braga pode ser alcangcada com a utilizacdo de metodologias e processos
especificos. Uma opc¢éo € citada por Filatro (2004) e Branch (2009) ao abordar o
processo de Design Instrucional como uma forma sistematica de desenvolver cursos
consistentes e confiaveis. O Design Instrucional € uma acao institucional que
envolve planejamento, desenvolvimento e utilizagdo do produto desta acédo. Sejam
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos ou produtos educacionais.

Para Filatro (2004) e Branch (2009) a construcdo de OAs possue trés
abordagens definidas. A primeira é conhecida como ADDIE — Analyzer, Design,
Develop, Implement and Evaluate em lingua portuguesa seria Analisar, Projetar,
Desenvolver, Implementar e Avaliar.

A segunda abordagem é conhecida como Processo RIVED — Rede Interativa
Virtual de Educacéao (RIVED, 2014). Esse processo € oriundo de uma parceria entre
a Secretaria de Educacdo Basica (SEB) e Secretaria de Educacdo a Distancia

(SEED) do Ministério da Educacéo. Segundo Braga,

O modelo de processo de producdo de OAs proposto pelo RIVED é
baseado na juncdo de um conjunto de caracteristicas que sé@o pertinentes
ao aprendizado do individuo. Essa juncdo da origem aos documentos
gerados durante o processo: a) General Design (GD) ou Design
Pedagdgico, b) Roteiro de Atividades e c¢) Guia do Professor. Todos eles
sdo gerados nas 6 fases desse processo. Apesar de ser um modelo
especifico para OAs, o mesmo foi elaborado e validado somente para OAs
do tipo animacgéo e simulacao (2015. P. 26).

Por fim, temos o processo SOPHIA, criado pela UNIVALI — Universidade do
Vale do Itajai que seria um tipo de processo criador de OAs e a0 mesmo tempo um
repositério. O projeto prevé trés estagios distintos: projeto, desenvolvimento e
distribuicdo. Em seu livro Braga (2015) apresenta ainda uma nova metodologia, o
INTERA — Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis. Segundo
a autora esta abordagem se baseia no modelo ADDIE para o desenvolvimento de
conteudos instrucionais.

Para Tarouco et al. (2003) durante a elaboracdo de um Objeto Virtual de
Aprendizagem devem ser levados em consideracao os seguintes topicos:

¢ Reusabilidade: Capacidade para se reutilizar o mesmo objeto por diversas
vezes e em contextos diversos. Sendo assim 0s objetos devem ser



27

desenvolvidos, tendo em mente que serdo reutilizados em situacdes
diferentes e por usuérios diversos.

e Interoperabilidade: Possibilidade que o software tem de sofrer uma
espécie de adaptacdo a certos componentes, conjuntos de ferramentas ou
plataformas. Esta caracteristica eleva, e muito, as vantagens de utilizacéao
em plataformas educacionais.

e Acessibilidade: Em informatica, disponibilidade em rede, fazendo com que
0 acesso aos recursos educacionais seja facilitado, superando os 6bices
causados pelo tempo e espaco.

e Durabilidade: Mesmo os meios ou instituicbes mudando seus sistemas
tecnolégicos a OAs permanece utilizando 0S mesmos recursos
educacionais, sem a necessidade de reprogramacao.

e Adaptabilidade: habilidade de adaptar a instrucdo segundo as
necessidades de individuos e organizacoes.

e Economia: quanto maior for a utilizacdo, mais os custos se diluem, assim o
objeto acaba adquirindo um custo compativel com as possibilidades das
instituicbes de educacéo.

Analisando as ponderagbes de Tarouco et al., (2006) pode-se perceber o
guanto de particularidades um Objeto de Aprendizagem necessita para que atinja
seu objetivo. Teixeira e Brandado (2003) vao um pouco mais além ao afirmar que o
Objeto de Aprendizagem deve satisfazer as necessidades dos usuarios no que se
refere ao ensino e aprendizagem de conteddos contidos.

Na préxima secdo deste trabalho (secdo 3.2) apresentamos os conceitos de
softwares educacionais. A principio, objetos de aprendizagem e softwares
educacionais apresentam caracteristicas semelhantes, no entanto, quando se
estudam os dois conceitos, com um pouco mais de atencdo, percebemos que néo

sdo tao semelhantes assim.

3.2. Softwares Educacionais

Para que possamos compreender o que sédo softwares educativos, devemos
entender o conceito de software. Para Jucé (2006, p. 23), software € um conjunto de
programas e protocolos. Por outro lado, segundo o dicionario online Michaelis
(2016)*, a palavra educacional é um adjetivo relativo a educacdo. Algo ou alguma
coisa que produza educacéo, instrutivo. Ao juntarmos os dois conceitos temos que
software educacional sdo programas ou protocolos computadorizados que produzam

educacéao.

! Disponivel em http://michaelis.uol.com.br/escolar/definicao/espanhol-portugues/educacional_19209.html
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Apesar da evolucdo extraordindria que a tecnologia vem passando com a
automacao de muitas coisas que usamos em nosso dia-a-dia e que podem ser
controlados pela informatica, os softwares educativos ainda esbarram na falta de
qualidade técnica. Para Benitti; Seara e Schlindwein (2005, p. 2), os softwares
educacionais existentes possuem problemas que dificultam a sua utilizagdo. O
principal destes problemas é a falta de critérios pedagdgicos para a sua base de
construcéo (Spyropoulou et al., 2013). Para a constru¢cdo de um software educativo
dentro dos padrGes € preciso, portanto, que exista uma perspectiva pedagogica
coerente, uma equipe multidisciplinar de desenvolvimento, processo de validacéo e
formacéo docente (Benitti et al., 2005. p.3).

Sobre a analise de Softwares Educacionais, Valente se posiciona da seguinte

forma:

[...] a andlise de um sistema computacional com finalidades educacionais
ndo pode ser feita sem considerar o seu contexto pedagdgico de uso. Um
software s6 pode ser tido como bom ou ruim dependendo do contexto e do
modo como ele sera utilizado. Portanto, para ser capaz de qualificar um
software é necessario ter muito clara a abordagem educacional a partir da
gual ele sera utilizado e qual o papel do computador nesse contexto. E isso
implica ser capaz de refletir sobre a aprendizagem a partir de dois polos: a
promo¢do do ensino ou a construcdo do conhecimento pelo aluno
(VALENTE, 1998, p. 19).
Pode-se perceber tanto na visdo de Bennit quanto na visdo de Valente que
ambos estdo preocupados com a qualidade dos softwares educativos e

principalmente no seu objetivo que é prover educacao.

3.3. Atividades Educativas Online

s

O termo Atividades Educativas Online é pouco citado em trabalhos
académicos. Ao se fazer uma pesquisa em websites especializados como, por
exemplo, em trabalhos cientificos ou mesmo em sites tais como de revistas
cientificas poucos séo os trabalhos que apresentam o termo Atividades Educativas
Online para definir atividades escolares online. Por outro lado, existem até um
namero significativo de pesquisas relacionadas a jogos educativos online e um
namero um pouco menor de pesquisas relacionadas as Ferramentas de Autoria em
Educacdo. Alguns autores e conceitos importantes acerca de jogos educativos
digitais e atividades online sdo apresentados para que se possa compreender o

fundamento destas atividades. Vale destacar que esta pesquisa aborda, ndo o jogo
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educativo digital como o produto final entregue ao discente e sim ferramentas de
autoria que possam ser utilizadas por professores para criarem suas atividades
sejam elas jogos ou nao.

Falkembach et al. (2006) se referir a jogos educativos digitais quando eles

afirmam que,

[...] desperta um maior interesse, auxiliando o aluno na realizagdo de tarefas
gue exigem a manipulacdo de informacfes complexas, diminuindo a
sobrecarga cognitiva, além de fornecer flexibilidade ao usuério, para que
este possa definir e organizar relagGes entre as ideias necessarias para
alcancar seus objetivos. A multimidia permite a utilizac@o de diversos meios
de comunicacao. Utilizando-se ferramentas de autoria multimidia é possivel
elaborar desde courseware até jogos educativos digitais (P. 1).

Segundo Rizzo (1988), os jogos desenvolvem a atencdo, disciplina,
autocontrole, respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada
tipo de jogo oferecido. Pode ser jogado de forma individual ou coletiva, sempre com
a presenca do educador para mediar o processo, observar e avaliar o nivel de
desenvolvimento dos alunos, diagnosticando as dificuldades individuais.

Para Flores et al. (2011), as ferramentas de autoria auxiliam o professor
facilitando a criacdo de material educacional digital sem que o professor tenha
conhecimento de programacao. Estes objetos usam estruturas e procedimentos ja
pré-programados que dependem somente das estratégias pedagodgicas de cada
professor.

Ao considerarmos 0 exposto por Flores e confrontarmos com a realidade da
educacdo a distancia ndo s6 do IFPI como também de outras instituicdes que
promovem educacao a distancia percebemos que tais instituicbes ndo fazem uso de
uma ferramenta especifica para a criacdo de atividades online. A escolha
geralmente é feita pelo professor que vai criar a atividade sem ao menos, na maioria
das vezes, saber se esta utilizando a ferramenta adequada.

Para Valente (1999) esse tipo de atividade pode propiciar ao aluno melhorias
significativas no processo de ensino e aprendizagem, dando-lhe condi¢cbes de sentir
seu préprio conhecimento.

Foi feita uma busca de ferramentas de autoria e nelas buscou-se suas
principais funcionalidades dentro do quesito atividades online, entre as quais
podemos citar:

e Criacdo de questionarios — Esta talvez seja a funcionalidade mais

abundante dentro das ferramentas de autoria para a criagao de objetos
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de aprendizagem. Trata-se de ferramentas para a criacao de atividades
de perguntas e respostas de forma simples e direta e podem ser:
Questdes de multipla escolha. Questdes de selecdo multipla — séo
guestdes de multipla escolha com mais de uma alternativa correta.
Questdes de verdadeiro ou falso - devem apresentar uma declaracao,
que € analisada pelo aluno e este determina se a afirmagdo é
verdadeira ou ndo. Questdes com lacunas - questdes em forma de
texto ou frases em que o aluno deve preencher as lacunas com as
palavras que faltam. Questbes de completar - questbes para serem
completadas com palavras: arrastando os textos, ou selecionando, ou
escrevendo. Quiz — tipo de questdes de multipla escolha que soma e
armazena dados de acertos e erros, formato de jogo bem comum em

aplicativos de computadores e smartphones.

e Caca-palavras / sopa de letras — atividade que consiste em
embaralhar conceitos em meio a varios outros ou mesmo em meio a
letras soltas e dispersas para fazer o aluno a procurar a resposta.

e Cruzadinha — consiste em um questionario cujas respostas devem ser
inseridas em um espaco ja definido onde somente a resposta correta
se encaixa.

e Quebra cabeca - Atividade da qual uma imagem € quebrada e
embaralhada e o aluno deve montéa-la tal qual era anteriormente.

Para cursos técnicos e de nivel médio a distancia estas atividades sdo as
mais usadas por professores e tutores. No entanto, existe uma infinidade de outras
atividades que podem ser usadas para extrair conhecimento dos estudantes. Cabe

aqui a criatividade e a dedicagao do professor.

3.4. Softwares para a construcao de Atividades Online

Na secao 3.3 deste trabalho mostraram-se 0s conceitos e as principais
atividades online utilizadas por professores da educacao a distancia e presencial. Na
presente secdo sdo destacadas as principais ferramentas de autoria que nortearam

este trabalho.
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3.4.1. Jclic

E um software para a criacdo de atividades educativas bem variadas que
possibilita ao professor criar pequenos jogos como quebra-cabeca, caca-palavras,
associacbes entre outros. E um aplicativo desenvolvido por Francesc Busquest
escrito em espanhol e cataldo. Entre as funcionalidades do Jclic podemos citar o
Jclic Autor que cria e edita as atividades que serdo disponibilizadas aos estudantes
(Franco Neto, 2006).

O Jclic € um software baseado em modelos abertos, ou seja, ndo necessita
de uma licenca para instalacio ou uso. E um software livre. Sua licenca é do tipo
Creative Commons. Este tipo de licenca permite a copia e o compartilhamento com
menos restricdes que o tradicional, com direitos reservados ao criador do software.

O site do desenvolvedor € a principal fonte de informacdes acerca do Jclic.
O clicZone é um servico mantido oferecido pelo Ministério da Educacdo da
Catalunha. Nele, professores de todo o mundo podem utilizar e compartilhar ideias e
atividades desenvolvidas com a ajuda do software. O quadro 5 apresenta as
principais funcionalidades encontradas no site clicZone, de acordo com Vieira
(2011).

Quadro 2: Descricdo das funcionalidades do site clicZone

FUNCAO DESCRICAO

) ) Definicdo do que € o software e como acessar 0s projetos
O que é JClic? . o o o
disponiveis na biblioteca de atividades.

o Traz informacdes sobre o software, seus objetivos,
Caracteristicas o o
componentes, compatibilidades e possibilidades.

, . Contém os arquivos para se fazer o download e
Download e instalacgéo: _ .
consequentemente a instalacéo do software.

Onde educadores do mundo todo realizam suas contribuicdes,
Biblioteca de atividades: | publicando seus projetos, suas atividades pertinentes a todas as

areas do conhecimento e niveis de ensino.

o Nesta secdo o site oferece ao usuério cursos e tutoriais sobre o
Cursos e tutoriais ] ] o ) .
software JClic, ofertados e disponibilizados em diversos paises.

JClic Desenvolvimento | Uma secao aberta, onde se disponibilizam materiais, arquivos
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de forma colaborativa.

FAQ

Secdo onde se encontram as perguntas e dlvidas mais

frequentes sobre o software JClic.

Fonte: Autor (Adaptado de Valente, 2011).
A Secretaria de Estado da Educacéo (SEE) da cidade de Curitiba classificou

as principais atividades educativas online que podem ser produzidas no Jclic,

conforme apresentado no quadro 6.

Quadro 3: Atividades que podem ser desenvolvidas através da Ferramenta Jclic

Tipos de atividades

Descricao

Associacao

Associagdo Simples: Apresentam-se dois conjuntos de
informagdo que possuem o0 mesmo numero de elementos. A
cada elemento do conjunto origem corresponde um elemento do
conjunto imagem.

Associacdo Complexa: Também apresentam-se dois conjuntos
de informacgdo, mas estes podem ter um numero diferente de
elementos e entre eles podem existir diversos tipos de relagao:
um a um, diversos a um, elementos sem designacéo.

Jogo de memédria

Nesse tipo de atividade é preciso descobrir pares de elementos
entre um conjunto de pecgas inicialmente escondidas. Os pares
podem estar formados por duas pecas idénticas, ou por dois
elementos relacionados. Em cada tentativa surgem duas pecas,
gue voltam a se esconder se o par ndo for formado. O objetivo é
“destapar” todos os elementos do painel.

Quebra-cabecas

Duplo: Surgem dois painéis. Um deles esta com a informacgéo
desordenada e o0 outro estad vazio. Tem-se que reconstruir o
objeto no painel vazio arrastando para ali as pecas com o
mouse, uma por uma.

De Troca: Também possui toda a informacao desordenada, com
a diferenca de que existe s6 um painel, e para reconstruir o
conteudo, temos que ir mudando as pecas de lugar, arrastando-
as com o0 mouse até gue todas elas estejam ordenadas.

Com Lacuna: Num unico painel faz-se desaparecer uma

peca e misturam-se as restantes. Em cada tentativa pode-se
desprezar uma das pecas para a lacuna, até que todas voltem a
ordem original.

Texto

Completar texto: Num texto faz-se desaparecer determinadas
partes (letras, palavras, sinais de pontuacgéo, frases) e o usuario
deve completé-lo.

Preencher lacunas: Num texto seleciona-se determinadas
palavras, letras e frases que se escondem ou se camuflam, e o
usuario deve completd-las. A resolucdo de cada um dos
elementos escondidos podem ser planejadas de maneiras
distintas: escrevendo num espacgo vazio, corrigindo uma
expressdo que contém erros ou selecionando diversas
respostas possiveis de uma lista.

Identificar elementos: O usuario deve clicar sobre
determinadas palavras, letras, cifras, simbolos ou sinais de
pontuacéo.
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Ordenar elementos: No momento de desenhar a atividade
selecionam-se no texto algumas palavras ou paragrafos, que
irdo se misturar entre si. O usuario deve coloca-los em ordem
novamente.

Mostra-se um conjunto de informacdes e, para cada um de seus

Resposta escrita
elementos, escreve-se 0 texto correspondente.

Encontram-se as palavras escondidas num painel de letras.
Depois de encontradas, clica-se com o botdo esquerdo do
mouse sobre a primeira letra da palavra e leva-se o cursor até a
Ultima letra, e clica-se novamente. Se a palavra estiver correta,
se destacard das demais. Ela pode ter um contetdo associado.
Nesse caso, ird se revelando um elemento de um conjunto de
informagdes (texto, sons, imagens ou animacgdes) cada vez que
se localiza uma palavra nova.

Palavras cruzadas

Fonte: Vieira, 2011.

Alguns estados brasileiros fizeram a opc¢do de trabalhar com o Jclic na
producdo de materiais de autoria em escolas e laboratérios de informéatica. Entre
eles temos o Estado do Paran& que chegou a produzir um manual em portugués do
Jclic (Vieira, 2011).

A Figura 5 traz um exemplo de atividade sendo criada com a utilizacdo da
ferramenta Jclic.

Figura 2: Interface de uma das aplica¢g6es do software Jclic

o Op;Ses] = Janelal [ Mensagens Painel I
28] Gfelha| = RelagSoI
49; IRetanguIar LI _I [V Misturar
E::]z_i] [III::[Z_:I Imagem: I—_J
E:ﬁﬂ[ﬂ:ﬁﬂ Estio: VBl ¥ Borda
o Yoo x
Cor do fundo: Gradiente: r___] [ Transparente
Tipo: | Arial | Tamanho: [18 ~] ﬂ L]
Cor do texto: _' Cor alternativa: _J Margem interna: :_[6— _+_J
[~ Sombra Cor da sombra: !‘
Cor da borda: _I Espessura da borda:

Cor de estado inactivo: | Espessura do marcador: T J' T

Ok Cancelar I

Fonte: Governo do Estado do Parana (2010)
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3.4.2. Hot Potatoes

E um software criado pelo “Humanities Computing and Media Center’ da
University of Victoria do Canadé. Este software apresenta um conjunto de seis
ferramentas para o auxilio a criacdo de exercicios interativos. O quadro 7 traz as
principais funcionalidades e aplicacdes do Hot Potatoes.

Quadro 4: Aplicacbes do Software Hot Potatoes

APLICACAO DESCRICAO

30ui Desenvolve atividades de resposta curta, multipla escolha ou
uiz
atividades hibridas. Cria arquivos com a extensao jgz;

Desenvolve atividades para ordenar frases ou palavras
JMix (exercicios de arrastar e soltar, utilizando o mouse). Cria

arquivos com a extensao jmx;

Desenvolve atividades de palavras cruzadas. Cria arquivos

com a extensao jcw;

JCross _ JMatch — desenvolve atividades de correspondéncia (podem
ser feitos exercicios de arrastar e soltar, utilizando o mouse).

Cria arquivos com a extensao jmt;

Desenvolve atividades com preenchimento de lacunas. Cria
JCloze . o
arquivos com a extensao jcl;

Desenvolve atividades de correspondéncia (podem ser feitos
JMatch exercicios de arrastar e soltar, utilizando o mouse). Cria

arquivos com a extensao jmt;

Produz uma unidade didatica com varios exercicios. E a

ferramenta utilizada para desenvolver materiais de ensino mais
The Master Lo ) )
complexos. Com a versao livre, pode-se construir unidades

com até trés atividades.

Fonte: Autor (adaptado de Parreira Junior et al., 2009).
Uma caracteristica marcante do software Hot Potatoes é sua facilidade de
uso que dispensa conhecimentos avancados de informética ou programacao. Esta

caracteristica é acentuada por Franco Neto e Parreira Junior (2009),

Em funcdo da dificuldade que o educador apresenta de trabalhar essas

novas tecnologias, € importante ressaltar que ele ndo necessita ter
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conhecimento sobre essas linguagens para utilizar o software Hot
Potatoes®. Tudo o que é necessario é que ele introduza os dados, textos,
perguntas, respostas, arquivos de midia (imagens, videos, audios, arquivos
do flash®) que ele pensa ser necessario para a sua atividade e o software
se encarregara de gerar as paginas Web. (FRANCO NETO & PARREIRA
JUNIOR, 2006).

A figura 6 exibe a interface do site do desenvolvedor do software Hot

Potatoes.
Figura 3: Interface do Software Hot Potatoes

& Half-Baked Software’s Hot Potatoes = L0 2%
Archivo Potatoes Opciones Ayuda

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Fonte: Hot Potatoes, 2015.

A filosofia do Hot Potatoes é muito parecida com a do Jclic quanto ao
acesso de usuarios. Sao ferramentas livres. Nesta pesquisa foram estudados em

execucao no ambiente de aprendizagem Moodle do Instituto Federal do Piaui.

3.4.3. Visual Class
Segundo o site do desenvolvedor o Visual Class é um software de autoria

para a criacdo de aulas e apresentacdes com recursos multimidia. A primeira versdo
do software foi criada por Celso Tatizana compativel com a plataforma Windows.
Para Tatizana, o principal diferencial do seu software é a facilidade de uso. O Visual
Class venceu varios prémios de melhor software educativo nacional e por vezes

representou o Brasil em eventos internacionais. Para seu desenvolvedor,

[...] na area educacional o Visual Class pode ser utilizado na perspectiva
tradicional, onde o professor cria as aulas de sua disciplina e atribui aos
alunos para reforco de aprendizagem; ou na forma construtivista, onde o
aluno cria os conteldos e o professor orienta e avalia o processo de
criacdo. Neste segmento o Visual Class vem sendo utilizado em
Universidades, Escolas do Ensino Regular Publico e Privado (Infantil,
Fundamental e Meédio), Escolas Técnicas, Secretarias Municipais e
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Estaduais de Educacdo, Nucleos de Tecnologia Educacional. Na area
empresarial o Visual Class vem sendo utlizado para treinamento e
marketing (Visual Class, 2016).

7z

Atualmente o Visual Class é multiplataforma sendo compativel com
Windows, Linux e Android. A principal desvantagem é que o software néo é livre. A
ferramenta necessita de uma licenca para que o usuario tenha acesso as suas
funcionalidades. Podemos observar na figura 7 uma atividade produzida no software

Visual Class.

Figura 4: Atividade quebra-cabeca criada com o software Visual Class

Vamos montar o quebra-cabe¢a?

Ll

Fonte: Visual Class, 2016.

3.4.4. Ardora

E um software para a producéo de atividades ludicas. E um software para
professores que permite criar conteddos Web de forma simples, sem qualquer
conhecimento prévio de web design ou programacédo. O software foi criado por José
Manuel Bolzan Matanza e uma das suas principais vantagens é que sua utilizacao é
totalmente gratuita, desde que usado exclusivamente para fins educativos (Ardora,
2016).
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Segundo seu desenvolvedor a versao 7.0 possui mais de 35 modelos de
atividades interativas e online, entre elas podemos citar: palavras cruzadas, caca-
palavras, preenchimento de lacunas, painéis, graficos, diagramas, entre outras. O
software proporciona também aos usuarios a criacdo de paginas multimidia:
galerias, vista panoramica, zoom de imagens, mp3, mp4; sédo as principais (Ardora,
2016).

O Ardora € compativel com as mais recentes tecnologias web: HTML5, css
3, javascript e PHP, ndo havendo necessidade de instalar qualquer plugin. O
contelido gerado pelo Ardora pode ser acessado por qualquer sistema operacional e
por qualquer dispositivo movel (tablet e smartphones). Ainda segundo o
desenvolvedor o usuério final s6 necessitard de um navegador que suporte 0s
padrdes recentes como o Firefox, Chrome ou Opera (Ardora, 2016).

O Ardora é um Software Livre e estd sob licenca Creative commons
Attribution. Ou seja, pode ser usado livremente desde que para fim pessoal, sem
visar o lucro e estritamente voltado para fins educacionais. A figura 8 apresenta um

exemplo de aplicacéo criado com o Ardora.

Figura 5: Atividade criada com o Software Ardora
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3.5 Analise de softwares similares: Visual Class x Jclic x Hot

Potatoes x Ardora

Em 2015, Bertin e colaboradores analisaram e classificaram através de

critérios definido pelo Método Analitico Hierarquico (MAH) vérias ferramentas

utilizadas em ambientes de aprendizagem.

Para Bertin et al. (2015),

Apesar dos diversos estudos nessa area, ndo existe até o momento uma
classificagdo consensual dos elementos de jogos que poderiam fornecer
para os pesquisadores uma linguagem comum para estudar os efeitos
desses atributos na aprendizagem.

Para que possamos compreender como ocorreram as comparacgdes entre 0s

softwares pesquisados precisamos entender como funcionam os 16 critérios

apontados por Zichermann e Cunningham (2012) e por Bedwell et al. (2012) e

apresentados por Bertin et al. (2015) no quadro 8.

Quadro 5: Representacao dos critérios nos softwares analisados.

Elementos Representacdo no software/ferramenta

C1 Pontos Pontuacéo acrescida sempre que 0 usuario responder
corretamente.

Cc2 Niveis A cada item superado o proximo tera seu nivel de
dificuldade aumentado.

C3 Lideres Lista de classificagdo por pontos.

C4 Medalhas/ Premiagdo em forma de estrelas ou medalhas para

Recompensas a_queles gue conseguirem passar uma fase sem uso de
ajuda ou sem exceder o tempo.

C5 Integracao Os niveis de dificuldade e o desejo de concluir todos os
niveis e receber pontuacdo maior tornam o jogo
atraente.

C6 Desafios e missdes Sempre que 0 usudrio alcancar determinada pontuacao
é lancado um desafio para ele.

C7 Lacos de engajamento | A classificacdo por pontos torna o jogo competitivo.

Ccs8 Linguagem/ Os jogadores utilizaram o mouse do computador para

Comunicacio realizar as acdes desejadas e o teclado para digitar a
resposta.

C9 Avaliagdo/Progresso O progresso podera ser analisado (niveis completos /
incompletos)

C10 Desafio/Conflito/ O desafio no jogo sera a dificuldade que aumenta

Surpresa gradativamente.
Cl1 Controle/Interacéo Toda vez que o jogador digitar a resposta correta o

sistema emite um som.
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(equipamento)

C12 Localizacéo Uso de um cenério de fundo referente as perguntas
realizadas.
C13 Fantasia/Mistério Uso do mesmo cenario de fundo para envolver o

jogador no jogo.

C14 Interacdo Humana Através de classificagdo por pontos sera possivel

. ~ verificar sua pontuacao em relagcao a outros jogadores.
(interpessoal), Interacéo P & & 109

(social).
C15 Pecas ou Jogadores, Um personagem que apresenta as perguntas estara
Representacio, incluido no cenario do jogo.
estimulos sensoriais e
seguranca.
C16 Regras e metas As regras do jogo sdo apresentadas para o jogador no

inicio.

Fonte: Bertin et al. (2015, p. 7)

Cada um dos 8 critérios selecionados (escolhidos dos 16, mostrado no
guadro) e apresentados no quadro 8 equivale a uma qualidade que o software para
a producdo de atividades online deve conter para possibilitar o minimo de
aprendizagem em sua utilizacdo. O aluno deve sentir-se motivado a realizar uma
determinada atividade. Deve haver ndo s6 conteddo escolar, mas conteudo
desafiador que fagca com que o estudante se empolgue cada vez mais em avancar
no contetdo. Por isso dos 16 critérios estabelecidos inicialmente para jogos,
selecionamos 08 que podem ser usados para ferramentas utilizadas para a
construcdo de Atividades escolares online, como propde essa pesquisa.

O critério um é o0 mais basico de um jogo ou atividade educativa é a
pontuacdo, assim para um software que se propOe a trabalhar com conteudos
escolares nao pode, de forma alguma, desconsiderar este critério. Tal critério sera
importante para a criagdo de ranking de alunos e de turmas.

O critério 2 é caracteristica marcante de games e também deve ser usado em
softwares educacionais de forma a aproveitar niveis de conhecimento. Assim a
atividade cruzadinha 1 sera mais facil que a atividade cruzadinha 2, por exemplo,
levando o estudante a buscar sempre um conhecimento a mais para responder a
préxima questédo ou o préoximo nivel.

O critério 4 é um elemento utilizado em jogos como fator motivacional. Quanto
mais 0 jogador avangca no jogo mais ele pontua e quanto mais se pontua mais

atividades sdo desbloqueadas. A ideia € que sempre que O estudante atinja
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determinada pontuacdo ou sempre que haja desbloqueio de atividades, ele seja
premiado com medalhas ou estrelas. Essa pontuacdo especial serd refletida
diretamente no ranking de lideres.

Os critérios 8 e 9 estao relacionados a forma de comunicacdo e ao progresso
da atividade ou jogo. No primeiro define-se a forma como o usuério vai realizar as
atividades propostas. O que sera usado, teclado para digitar uma resposta, 0 mouse
para clicar e arrastar uma resposta correta de um quadro a outro. No critério 9, a
progressao da atividade. Qual a porcentagem da atividade o estudante ja percorreu
até determinado momento.

O critério 11 interfere diretamente na relagdo entre o estudante e o contetdo
ministrado. Aqui a atividade reage de acordo com a resposta do software ao erro ou
acerto do jogador, através de sons ou animacfes da tela do computador ou
dispositivo movel.

O critério 14 trata da interacdo humana no ambiente da atividade proposta ou
do jogo proposto pelo professor. O usuario podera competir com os demais atraves
da visualizagéo da pontuacéo e do ranking de cada jogador.

Por dltimo, temos o critério 16 que estabelece as metas e as regras das
atividades propostas pelo software e pelo professor.

Apos a definicdo dos critérios estabelecidos no quadro 8, Bertin et al. (2015)
chegou-se ao quadro 9 onde se apresenta um resumo exato dos critérios atingidos
por cada um dos softwares para a criacdo de atividades escolares apresentados por

este trabalho.

Quadro 6: Comparativo entre os softwares de Atividades online de acordo com o MAH

Critério Elementos Jclic Hot Ardora \C/:llsual
Potatoes ass
C1 Pontos Parcial N30 Nao Sim
C2 Niveis Sim Sim Nao Sim
Medalhas/
C4 N&o N30 Nao N&o
Recompensas
Linguagem/
C8 Sim Sim Sim Sim
Comunicacao
C9 Avaliacao/Progresso N&ao Nao N&ao Nao
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Controle/Interacdo
Cl1 Sim N3o N&o N&o
(equipamento)
Interacdo Humana
Cl4 (interpessoal), Interacéo N&ao N3o N&o Parcial
(social).
Cle6 Regras e metas Sim Sim Sim Sim

Fonte: Bertin et al. (2015, p. 7)

Conforme podemos perceber no quadro 9, os softwares Jclic, Hot Potatoes,
Ardora e Visual Class foram analisados e comparados baseando-se em 8 dos 16
critérios citados por Bertin (2015). Estes 8 critérios estado relacionados a pontos mais
adequados a ferramentas de criacdo de atividades Online. Ambas as ferramentas
apresentam comportamentos parecidos quando comparados, no entanto, a
ferramenta Jclic, mesmo sendo gratuita, e o Visual Class conseguiram se sobressair

em alguns aspectos quando comparado aos demais softwares.

E importante salientar que o trabalho de Bertin ndo se reservou a analisar
somente esses quatro softwares, no entanto, esta pesquisa visa trabalhar com
software que podem ou ja sdo usados em ambientes virtuais de aprendizagem. Dos
8 critérios analisados o Jclic (gratuito) e o Visual Class (proprietario) foram os que
atingiram um namero maior de competéncias. O Hot Potatoes deixou lacunas em
sua avaliacdo ao atingir somente 3 das 8 competéncias. O Ardora foi o que teve
resultado menos significativo. Na tabela 2 € possivel observar o comportamento dos

guatro softwares quando confrontados aos critérios de analise.

Tabela 2: Somatoéria do Critério de cada Software

Critérios atendidos em

Software cada software
Sim N&o Parcial
Visual Class 04 03 01
Jclic 04 03 01

Hot Potatoes 03 05 00
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Ardora 02 06 00

Fonte: Bertin et al. (2015, p. 7)

Percebe-se certa desigualdade entre os quatro softwares quanto ao
confronto direto na analise de critérios. Passaremos a analisar os softwares de uso
gratuito, considerando que o produto desta pesquisa se baseara em software livre.
Sendo assim, temos o Jclic vencendo o Hot Potatoes em todos os itens. Tem melhor
desempenho entre os itens atendidos, menor quantidade de itens nao atendidos e
até nos itens parciais o Jclic supera o Hot Potatoes. Quanto ao Ardora, atendeu

somente aos itens de comunicacao e acerca de regras e metas.

Assim, apoOs anadlise das informacbes e critérios aplicados nos softwares
temos o quadro 10 que apresenta o ranking quanto ao atendimento dos critérios
propostos por Bertin (2015).

Quadro 7: Ranking de Softwares quanto aos 16 critérios pesquisados

Ranking Software Tipo de distribuicéo
1° Visual Class / Jclic Proprietario / Gratuito
20 Hot Potatoes Gratuito
3° Ardora Gratuito

Fonte: Adaptado de Bertin et al. (2015, p. 7)

3.6 Consideracdes finais do capitulo

Esta pesquisa ndo tem como objetivo tirar o mérito de qualquer software aqui
citado. Todos os projetos apresentados nesta pesquisa Sao sérios e existem para
facilitar a comunicagdo entre professores e alunos e ao processo de ensino e
aprendizagem.

No entanto, cada software foi criado com seus proprios objetivos, em seu
préprio contexto para um determinado grupo. O software de producdo de atividades
escolares online utilizados por professores na Espanha pode ser que nao atinja o
mesmo objetivo se utilizados por professores no sul do Piaui. Dai surgiu a ideia de
criar uma ferramenta propria para professores e estudantes do IFPI, Instituicdo
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inserida em um meio cultural, regional e social bem diferente dos grandes centros
urbanos.

Este capitulo mostrou que, softwares criados para fazerem a mesma coisa
nao se adaptam a critérios iguais 0 que demostra a particularidade de cada um
deles. Dificilmente um usuario de regiées remotas do estado do Piaui conseguird ter
acesso ao software Visual Class para produzir suas atividades, a ndo ser que a
préopria instituicdo faca a aquisicdo da ferramenta. O Jclic € uma ferramenta que
apresentou, em nossos testes, 6timos resultados. No entanto, a barreira linguistica e
0 ato de ter que instalar o software no computador afasta usuarios mais distantes.
Hot Potatoes e Ardora precisam melhorar em aspectos como melhoria no sistema de
pontuacdo, avaliacdo de atividades e interacao.

Assim, apds observamos todas as caracteristicas dos softwares apresentados
neste trabalho e seus comportamento quanto ao uso por professores e a limitagéo
destes softwares por questdes técnicas, sociais ou regionais, chega-se a conclusao
gue a Educacédo a Distancia oferecida pelo Instituto Federal do Piaui necessita de
uma ferramenta que seja mais préoxima da realidade do seu professor e dos seus

alunos.
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4 METODOLOGIA

A construcdo de um software requer uma quantidade grande de
conhecimento técnico que por vezes transcende o conhecimento individual sendo
necesséria a utilizacdo de grupos especializados e dedicados exclusivamente a esta
construgcdo. Quando se fala em softwares educativos este cuidado se torna ainda
mais necessario, pois além de propiciar entretenimento, tal software deve inspirar

aprendizagem aquele que ira utiliza-lo.

Este trabalho ndo se dedica somente a producédo de um produto, mas sim de
conceito. Algo que possa ser copiado, utilizado, replicado e repassado. Nao sé no
Instituto Federal do Piaui, mas por todos aqueles que procuram uma forma ludica de
apresentar conhecimentos a seus estudantes ou mesmo aqueles que buscam o
conhecimento através de processos autodidatas.

Apresentamos no quadro 11 os métodos e instrumentos utilizados ao longo
deste trabalho para o almejo dos objetivos especificos, assim como os resultados
alcancados ou esperados.

Quadro 8: Métodos e instrumentos utilizados nas etapas da pesquisa

OBJETIVOS ESPECIFICOS METODOS E RESULTADOS
INSTRUMENTOS
Analisar o] uso de | Aplicacdo de questionéario | Panorama sobre 0

ferramentas para a criacdo | dirigido a coordenadores, | conhecimento e uso de

de atividades online por | professores e tutores da | ferramentas para a criacdo

professores de cursos a | EAD do IFPI. de atividades digitais e

distancia do IFPI. online por esses
profissionais.

Analisar as ferramentas | Compilacdo e andlise do | Base tedrica para a

disponiveis no mercado a
fim de criar pardmetros para
a confeccdo do produto

proposto.

material bibliogréafico a partir
de informacdes constantes
em livros, periodicos, teses,

dissertacdes etc.

construcdo dos argumentos

presentes nesta pesq uisa.

Construir um protétipo da

Utilizagéo da linguagem PHP

Proposta de uma ferramenta
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ferramenta Macaxeiras para | para a construcdo da | para a criacdo de atividades

a criagao de atividades | ferramenta. académicas ou escolares

online. online para utlizacdo na
EAD do IFPI.

Propor um guia de | Criacao de conteudo | Guia interativo com

orientacdo e funcionamento | especifico para a orientacdo | orientacdes e dicas para uso
da ferramenta Macaxeiras. de professores com o | daferramenta Macaxeiras.

manejo da ferramenta
Macaxeiras. Utilizando
arquivos  produzidos em
flash, videos, PDFs e

imagens.

Fonte: Autor (2016).
4.1 Area de estudo e populacio de estudo

A presente pesquisa foi desenvolvida com o corpo docente e administrativo
da ETAPI — Escola Técnica Aberta do Piaui, vinculada ao Instituto Federal do Piaui
nos periodos de agosto de 2015 a janeiro de 2016. Neste periodo foram analisados
o comportamento de professores conteldista e tutores em relacdo aplicacdo de
atividades escolares online no Curso Técnico de Informética para a Internet. O
referido curso estava sendo ofertado em 33 polos no estado do Piaui e contava com

mais de 1000 estudantes matriculados.

Vale ressaltar que esta pesquisa esta focada no docente e ndo no discente,
assim professores, tutores e coordenadores de varios polos distribuidos no estado
do Piaui foram questionados a respeito do funcionamento, criagdo, recepgcdo e

avaliacao de atividades escolares online.
4.2 Tipo de pesquisa

Esse estudo tem por finalidade realizar uma pesquisa aplicada, uma vez que
utilizara conhecimento da pesquisa basica para resolver problemas.

Para um melhor tratamento dos objetivos e melhor apreciagédo desta
pesquisa, observou-se que ela é classificada como pesquisa descritiva. Detectou-se
também a necessidade da pesquisa bibliografica no momento em que se fez uso de
materiais ja elaborados: livros, artigos cientificos, revistas e documentos eletrénicos

na busca e alocacdo de conhecimento sobre areas especificas da EAD,
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correlacionando tal conhecimento com abordagens ja trabalhadas por outros
autores.

A abordagem do tratamento da coleta de dados da pesquisa bibliografica
sera qualitativa, pois busca fonte direta para coleta de dados, interpretacdo de
fendmenos e atribuicdo de significados. Lakatos e Marconi (2001, p. 186) definem
pesquisas quantitativas como sendo:

[...] aquela destinada a conseguir informacdes e/ou conhecimentos
acerca de um problema para o qual se procura uma resposta, ou de
uma hipoétese que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos
fendbmenos ou as relagbes entre eles. Essa técnica de pesquisa
consiste na observagdo de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro
de varidveis que se presumem relevantes, para analisa-los
(LAKATOS; MARCONI, 2001, p. 186).
4.3 Coleta e andlise de dados

Este estudo desenvolveu-se considerando as seguintes agdes:

l. Levantamento de dados através de questionario eletrénico enviado
a professores, tutores e coordenadores de polos EAD/ETAPI/IFPI
através da plataforma da Google Docs.

Il. Estudo dos aplicativos similares ja existentes em plataformas
educacionais;

Il Definicdo das ferramentas que serdo utilizadas para a criacao da

ferramenta educacional;

V. Construcao da Ferramenta.
V. Construcéo do Guia de Orientacédo da Ferramenta Macaxeiras;
VI. Validacdo — Teste da ferramenta em ambiente Moodle e Android.

Os resultados que serdo apresentados nesse estudo foram obtidos, tendo
como base a revisao bibliografica, a sistematizacdo dos questionarios aplicados,
analise documental e observacoes diretas. Os dados sao disponibilizados a partir de

uma perspectiva qualitativa.

Vale ressaltar que para durante o processo de pesquisa algumas decisbtes
foram tomadas levando em conta 0os documentos e softwares analisados. O nome

da Ferramenta Macaxeiras foi construido levando em consideracdo 0s aspectos
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regionais do local de sua criacdo, a regido sul do estado do Piaui e ao nome de

outra ferramenta ja existente no mercado, o Hot Potatoes.

Para a construcédo da Ferramenta Macaxeiras usou-se a ferramenta PHP por
se tratar de uma plataforma estavel e por jA ser usada por outras ferramentas

similares como o Ardora e o Hot Potatoes.



48

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo tem como objetivo demonstrar os resultados obtidos nas fases
iniciais da presente pesquisa. Na secado 5.1 serdo discutidas as respostas obtidas
nos questionarios eletronicos que foram enviados aos professores, tutores e
coordenadores envolvidos na EAD do IFPI e também do UAPI. Na sec¢do 5.2
descreveremos o0 desenvolvimento da Ferramenta Macaxeiras, bem como, seu
funcionamento como ferramenta de apoio a criacdo de atividades online para a EAD
e 0 comportamento da ferramenta frente as outras ferramentas apresentadas neste
trabalho, seu funcionamento nos ambientes virtuais de aprendizagem e em outras

midias sociais. A se¢do 5.3 encerra este capitulo com as consideracdes finais.

5.1 Analise com acomunidade Docente

Para a andlise do uso dos softwares para a producao de atividades escolares
online para a EAD foram selecionados professores da Rede E-Tec, na perspectiva
da ETAPI com funcionamento no IFPI e membros da UAB — UESPI. Ambas as
instituicbes promovem a modalidade a distancia com a diferenciacdo que a primeira

oferece cursos técnicos e a segunda trabalha com cursos superiores de graduacéo.

A pesquisa foi conduzida por meio de formularios online disponibilizados no

endereco eletrdbnico www.googledocs.com.br e informados aos participantes através

de e-mails enviados pelos autores da pesquisa, com a ajuda da coordenacao geral
da Rede ETAPI. Dos mais de 40 e-mails enviados a professores conteudistas,
tutores presenciais, tutores a distancia, coordenadores de tutoria e coordenadores

de curso houveram 35 formularios respondidos.

Os formularios questionavam desde funcéo exercida na EAD a sugestdes de
ferramentas para a insercdo em softwares futuros. O quadro 12 mostra as 12

perguntas enviadas a comunidade EAD do estado do Piaui.


http://www.googledocs.com.br/
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Quadro 9: Perguntas apresentadas a comunidade EAD do IFPI e UESPI

No° Pergunta

1 Funcéo que exerce ou exerceu na EAD

2 Vocé conhece a ferramenta Jclic?

3 Vocé ja usou a Ferramenta Jclic em suas atividades Online na EAD?

4 Em caso de sim, de que forma?

5 Vocé conhece a Ferramenta de Autoria Hot Potatoes?

6 Vocé ja utilizou a ferramenta Hot Potatoes em suas atividades online?

7 Em caso de sim, de que forma?

8 Como vocé classificaria suas habilidades com as ferramentas citadas neste questionario?

9 Vocé conhece outra ferramenta de autoria para atividades online que nao foram citadas
neste questionario?

10 Em caso de resposta sim, na questao anterior, descreva essa ferramenta e como ela
ajudou na fixagcao do conteddo por parte dos discentes.

11 Vocé percebeu uma melhora na percep¢éo dos estudantes quanto a assimilacéo dos
contelidos trabalhados com essas ferramentas?

12 Além das ferramentas existentes no Jclic e Hot Potatoes, que outras funcionalidades

vocé gostaria de ver em um software brasileiro para criagdo de atividades online no
Moodle?

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A primeira pergunta indagava aos participantes da pesquisa sua funcao no

contexto da EAD. As opcdes de respostas versavam entre coordenador, professor

conteldista, tutor a distancia e tutor presencial. Dos 35 participantes 8,6% eram

coordenadores, 17,1% foram professores conteudistas, 45,7% eram Tutores a

distdncia e 28,6 eram tutores presenciais. Pode-se observar uma grande

participacdo de tutores a distancia que somaram 16. A proporcdo entre 0s membros

pesquisados pode ser observado no gréfico 1.
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Gréfico 1: Fungdo que exerce ou exerceu na EAD.

@ Tutor Presencial
@ Tutor & Distancia
Professor Conteddista

@® Coordenador

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A pergunta nimero dois questionava os participantes da pesquisa quanto ao
conhecimento da ferramenta de autoria Jclic. Dos 35 profissionais de educacéo a
distancia pesquisados somente 12 ou 34,3% responderam que conheciam a citada
ferramenta enquanto a maioria 23 ou 65,7% dos pesquisados ndo conheciam ou
nunca ouviram falar. Pode-se ter uma visdo ampla do resultado desta pergunta
observando o gréfico 2.

Grafico 2: Questao 2 - Vocé conhece a ferramenta Jclic?

@ Sim
& Mio

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A terceira pergunta questionava aos pesquisados se ja haviam utilizado a
ferramenta Jclic em suas atividades online na EAD, 77,1% responderam que nao e
22,9% que sim, jA& haviam usado. Esse numero nos revela um dado importante

guando comparamos esta pergunta com a segunda. Na pergunta de numero dois,
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12 pesquisados conheciam o software Jclic, destes s6 8 ja& usaram em suas
atividades. O gréfico 3 mostra uma visdo ampla desta realidade.

Grafico 3: Vocé ja usou a ferramenta Jclic em suas atividades Online na EAD?

® S5im
& Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A pesquisa indagou ainda aos que responderam que ja haviam usado o Jclic
em suas aulas em EAD de que forma aconteceu esse uso. As respostas podem ser
observadas no quadro 13.

Quadro 10: Respostas da questéo 04

Formulério Resposta

A Na reproducdo e avaliacdo de atividades educativas multimidias: cacga-

palavras, palavras cruzadas, preenchimento de lacunas e textos.

Com atividade de revisao

B

C Eu utilizei em testes e atividades.

D Eram enviadas pelas coordenacodes para atividades online na plataforma
Moodle.

E Desenvolvimento a criacdo de atividades interativas.

F Atividade complementar; trabalho em equipe para alunos construirem os

proprios objetos de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Dos oito formularios que traziam a resposta “sim” na questdo numero 03,

somente sete descreveram as atividades praticadas utilizando o Software Jclic. De
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modo geral, a maioria usa o referido software para a realizagdo de atividades de
revisdo e fixagdo de conteido. Um dado importante para o baixo uso do Jclic pelos
docentes EAD ¢ falta de incentivo. Mesmo estando inserido no AVA do IFPI os

professores e Tutores ndo recebem formacéo para seu uso.

A quarta pergunta questionava se o0 participante da pesquisa conhecia o
software de autoria Hot Potatoes. Dos 35 pesquisados todos responderam que o
conheciam e na pergunta de numero seis 88,6% afirmam ja ter usado alguma
ferramenta do software em suas aulas na EAD. O grafico 4 mostra tal resultado.

Gréfico 4: Vocé ja utilizou a ferramenta Hot Potatoes em suas atividades online?

® Sim
® Mao

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

7z

Responder a atividades online na plataforma educacional do IFPI é
obrigatério e pode representar até 20% da nota final dos estudantes matriculados
em cursos técnicos a distancia (IFPI, 2015). Em todas as disciplinas e cursos
disponiveis no Moodle da instituicdo pesquisada € possivel visualizar atividades
criadas utilizando o Hot Potatoes. Assim, qualquer estudante, professor ou tutor que
tiver entrado em contato com qualquer turma de Informéatica para a internet oferecida
pelo IFPI na modalidade EAD teve acesso a alguma atividade criada no Hot
Potatoes.

A guestdo de numero sete questionou aos usuarios do Software Hot Potatoes
quais atividades eram mais comuns em suas praticas na educacédo a distancia. As

respostas podem ser observadas no quadro 14.
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Quadro 11: Quadro contendo as respostas da questao numero 07

Formulério Resposta

A Nas atividades com imagens, classificacdo, ordenacao, jogos de palavras,
além de atividades para relacionar e completar.

B Questdes de multipla escolha

C Criar questionarios

D Quis

E Nas atividades de plataforma, para refor¢car o conteudo.

F Apenas postando no AVA o material produzido pelos professores.

G Com atividades de revisdo

H Adicionando recursos na plataforma que requeriam a ferramenta Hot
Potatoes, como atividades.

I Criacéo de diversas atividades

J Em atividades extras

K Perguntas objetivas e palavras cruzadas para reforcar o conteudo.

L Criacdo de questionarios multipla escolha e palavras cruzadas.

M Como atividades online

N Apenas orientando os alunos sobre como responder, pois quem editava o
Hot Potatoes eram os tutores a distancia.

@] Em utilidades para criagéo de testes e exercicios para os alunos

P Todas as formas: questdes de multiplas escolhas, palavras-cruzadas,
guestionario, dentre outros.

Q Para elaboracéo de exercicios de fixacao para cada uma das semanas de
atividades da disciplina ministrada.

R Somente incluia a atividade enviada pelo professor da disciplina na
plataforma.

S Atividades para os alunos desenvolverem seus conhecimentos.

T Sim, colocando questdes relacionadas ao assunto, tipo jogo de perguntas.

U Fazendo atividades para casa para os alunos utilizei fazendo palavras
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cruzadas, multipla escolha, quiz, completar a frase.
Vv Em atividades na plataforma através de exercicios de multipla escolha.
w Nas aulas do curso em que fui tutor presencial.
X Atividades na plataforma
Y Em atividades complementares aos contetidos dados nas disciplinas
Z Nas atividades dos alunos a distancias.
Al Utilizei para elaborar Quiz, textos com lacunas e atividades de
associacéo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Percebe-se no quadro 14 que dos 31 pesquisados 27 detalharam suas
atividades com o Hot Potatoes. Vale ressaltar que as atividades online de alguns
cursos a distancia do IFPI trazem a cada semana uma atividade online criada com o

software supracitado.

A questdo de numero oito versava sobre as habilidades dos usuarios destas
ferramentas. As opcdes de respostas eram excelente, bom e ruim. 77,1%
responderam que tem uma boa habilidade com as ferramentas citadas no
questionério. 14,3% tem habilidades excelentes e 8,6% s&o ruins no manejo com 0
software Hot Potatoes. O grafico 5 nos proporciona uma visédo geral destes nimeros.

Grafico 5: Questdo 8 — Como vocé classificaria suas habilidades com as ferramentas citadas
neste questionario?

@ Fuim
@ Boa

Excelente
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Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A questdo de numero nove indagou aos pesquisados se 0S mesmos
conhecem outras ferramentas de autoria. De todos os questionarios respondidos
somente 9 ou 25,7% dos pesquisados conhecem outros softwares para a producéo
de material educativo de autoria enquanto a grande maioria 26 ou 74,3% nunca
ouviram falar ou desconhecem outras ferramentas do género. O grafico 6 retrata
esta realidade.

Grafico 6: Vocé conhece outra ferramenta de autoria online que nao foram citadas neste
guestionario?

& Sim
& Hao

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Nove dos pesquisados responderam que conhecem outras ferramentas de
autoria na questdo numero 9, mas somente 7 destes responderam que ferramentas
sdo essas na questdo de numero 10. A pergunta pedia que 0S USuarios
descrevessem essa ferramenta e informasse como ela ajudou na fixacdo de
conteudos de conhecimento por parte dos discentes. As respostas podem ser vistas
no quadro 15.

Quadro 12: Respostas da questéo 10.

Formulario Resposta

A Visual Class, desenvolvida por programadores brasileiros e Ardora de um

desenvolvedor espanhol.

B N&o foi usada no processo!

EXE e-learning

A ferramenta especifica para postar videos
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Xerte Kit

E erte Kits

= Conheco a Ardora, mas ainda néo aplicamos junto aos discentes.
Forum

G

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

As respostas do quadro 15 ndo contemplam plenamente a pergunta mas
podemos ver que alguns usuarios realmente conhecem outras ferramentas para a
criacao de atividades online como o Visual Class (analisado no presente trabalho),

Ardora (analisado no presente trabalho), EXE E-learning e Xerte Kits.

Quando questionados a respeito do aproveitamento no processo de
aprendizagem dos estudantes com o uso de alguma ferramenta de autoria as
respostas foram a favor de um resultado positivo. Do total de 35 formularios
devolvidos 68,6 afirmam que notaram uma melhoria na aprendizagem dos
estudantes quando eram submetidos a atividades online. Somente 31,4% afirmaram
gue nao sentiram melhoria na aprendizagem dos estudantes. A pergunta de niamero
11 foi uma pergunta de cunho aberta (como pode ser observado no quadro 11), no
entanto diante de muitas respostas “sim” e “ndo” foi montado o grafico 07.

Gréfico 7: Questao 11 — Vocé percebeu uma melhoria na percepcao dos estudantes quanto
a assimilacéo dos conteudos trabalhados com essas ferramentas?

B Sim

H Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Apesar de todas as respostas da questdo 11 conter respostas do tipo “sim” ou

“ndo” algumas foram mais amplas e podem ser vistas no quadro 16.
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Quadro 13: Principais respostas da questdo numero 11.

Formulario Resposta

A Sim, as mesmas trouxeram um ganho diferencial no processo de ensino
aprendizagem.

B Aparentemente néo

C N&o percebi porque apenas produzi o contetdo

D Sim, com ela podemos ter uma nocéo, do nivel de absorc¢éo do contetdo.

E Creio que sirva sim pra melhorar o aprendizado e favorecer o interesse
dos alunos.

= Sim, sem duvidas, eles tinham um acesso de forma diferenciada.

G Sim os alunos tiveram uma melhor interagdo no contetdo.

H Sim, com uso dessas ferramentas os alunos conseguiram absorver muito
mais rapido os contetdos abordados.

| sim, os alunos adoraram essas ferramentas

3 Sim, os alunos tem mais autonomia nos estudos e gostam bastante
dessas ferramentas.

K N&o pude mensurar, pois as atividades utilizando Hot potatoes, ndo
tinham caréater avaliativo formal, apenas para fixagdo de conteudos por
parte dos discentes apoés assistirem as video-aulas semanais.

L Sim. Os alunos interagem uns com 0s outros, bem como com os préprios
professores/tutores, respondem suas atividades e, ao mesmo tempo,
produzem conhecimentos solidificados. Haja vista que, utilizam também a
Internet como meio de pesquisa e aprendizagem.

M Sim, pois com isso é mais uma maneira deles aprenderem.

N N&o havia um processo claro de feedback dos alunos quanto ao uso

dessas atividades.

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

O questionario foi encerrado com uma pergunta importante para a elaboracéo

do produto que sera criado a partir desta pesquisa. A questdo de numero 12

abordou a respeito das funcionalidades que um software produzido no Brasil poderia
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apresentar além das funcgfes ja presentes nos softwares pesquisados neste trabalho
e que pudessem ajudar os alunos em plataformas como o Moodle. Mais uma vez, a
exemplos de questdes passadas todos os 35 formularios traziam respostas para a
questédo 12. Todas as respostas podem ser observadas no quadro 18.

Quadro 14: Respostas da questdo de numero 12.

Formulério Resposta

A Simuladores de laboratorio seria um fator relevante em determinadas
disciplinas, tipo: uma aplicacdo de desenvolvimento ou simulador de
redes de computadores rodando direto na Cloud.

B Ranking de alunos

C Uma maneira que o aluno fosse avaliado constante e logo em seguida
fosse recebendo as suas notas

D Simulagbes

E Mesmo caso da anterior. Um questionario onde as respostas fiquem
armazenadas e identificadas

= Ferramentas com mais interatividade, onde pudesse ser utilizado
imagens, videos. De forma a atrair a atengéo dos discentes.

G Alguma ferramenta tutorial, onde o aluno segue um passo-a-passo para
fazer determinada tarefa em seu trabalho pratico.

H Talvez uma secdo que permitisse deixar sugestdes ou uma interagdo de
chat com os alunos.

| Avaliagéo de disciplina on-line.

3 Gostaria de um chat bem interativo, parecido com whatsap, em muitos
ambientes moodle, falta essa opc¢dao.

K Questionarios com corre¢éo online.

L Tira duvida através de video conferéncia ou iptv

M Uma maior interacao aplicativo usuario.

N Poderia produzir um software que, primeiramente, avaliasse o nivel de
conhecimento do aluno. Seria uma etapa inicial. Assim, o professor
poderia ficar atento ao nivel de trabalho que devera ter para com os
discentes, uma vez que contribuiria para resultados positivos, em se
tratando de niveis de conhecimentos e aprendizagem.

o Ferramenta que pudesse haver interagdo com o professor em tempo real,
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sempre que o docente e discente necessitassem.

Atividades com elaboracgdes de gréaficos e imagens para trabalhos onlines.

Que trabalhe principalmente a capacidade de construgéo e raciocinio

Q

l6gico

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A analise das respostas contidas no quadro 17 serviu de base para a criacao
de algumas caracteristicas da Ferramenta Macaxeiras. E importante salientar que
em tdo pouco espaco de tempo ndo seria possivel atender a todas as sugestfes
tendo em vista que algumas dessas nem se aplicam ao tipo de servico que o
macaxeiras pretende prestar. No entanto, muitas das sugestdes obtidas em nossos
questionarios puderam ser aproveitadas.

A sugestdo do Pesquisado B, ranking de alunos, consta como uma das
principais caracteristicas da ferramenta produto desta pesquisa. O Pesquisado C,
gostaria que existisse uma ferramenta da qual o estudante fosse realizando as
atividades e imediatamente recebesse seu resultado. O Macaxeiras absorveu esta
caracteristica e logo imediatamente ao encerramento das atividades o aluno ja sabe
0 quanto acertou e qual sua pontuacdo. Cabe ao professor considerar ou ndo a
atividade e o resultado obtido pelo aluno. Outas sugestdes foram benvindas ao
software recém-criado, como as sugestdes dos pesquisados | e K dos quais
solicitavam uma ferramenta que tivesse avaliacdo e questionarios online.

Algumas sugestbes ndo puderam ser implementadas na versao inicial do
Macaxeiras mas certamente poderdo ser incorporadas em versoées futuras.

Além das sugestbes dos profissionais de EAD para a construcdo da
Ferramenta de autoria, usou-se alguns critérios estabelecidos por Bertin et al.,
(2015). Esses critérios serdo mostrados e discutidos um pouco mais na sec¢do 5.2

desta pesquisa que descreve o desenvolvimento do produto deste trabalho.
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5.2 Desenvolvimento da Ferramenta Macaxeiras

A Ferramenta Macaxeiras € um software online para auxiliar na criacao de
atividades escolares para a EAD. E a primeira ferramenta construida
especificamente para a criacdo de atividades online para a Educacdo a Distancia.
N&o que seu uso possa ficar restrito somente a esta modalidade de ensino. Seus
recursos sao acessiveis a todos as modalidades e etapas da educacdo. No entanto
sua concepcédo foi para a EAD. Foi pensada e desenvolvida para se adequar as

necessidades da educacgao a distancia disponibilizadas no Brasil.

Para sua construcdo foi levado em conta ndo sé os questionarios enviados
aos profissionais da EAD do IFPI e UAB, mas também os critérios técnicos definidos
por Bertin et al. (2015). No entanto durante o processo de analise dos critérios foi
decidido que somente alguns deles se enquadravam na natureza desta pesquisa.
Assim dos 16 critérios este trabalho definiu-se 08 para compor sua base de criagéo.
De acordo com a tabela 18.

Quadro 15: Critérios utilizados na confeccédo da Ferramenta Macaxeiras.

Elementos Representacdo no software/ferramenta
C1 Pontos Pontuagéo acrescida sempre que 0 usuario responder
corretamente.
C2 Niveis A cada item superado o proximo terd seu nivel de

dificuldade aumentado.

C4 Medalhas/ Premiagdo em forma de estrelas ou medalhas para
agueles que conseguirem passar uma fase sem uso de

Recompensas )
ajuda ou sem exceder o tempo.
C8 Linguagem/ Os jogadores utilizaram o mouse do computador para
Comunicacio realizar as acdes desejadas e o teclado para digitar a
resposta.
C9 Avaliacdo/Progresso O progresso podera ser analisado (niveis completos /

incompletos)

C11 Controle/Interacao Toda vez que o jogador digitar a resposta correta o

(equipamento) sistema emite um som.

Interacdo Humana

C14 (interpessoal), Interacio Através de classificacdo por pontos serad possivel
P 2! & verificar sua pontuacdo em relacéo a outros jogadores.
(social).
Cl6 Regras e metas As regras do jogo sdo apresentadas para o jogador no

inicio.

Fonte: Bertin et al. (2015, p. 7)
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Além dos critérios que definem a qualidade da ferramenta, definiu-se
também que atividades e caracteristicas a ferramenta traria em sua versao inicial.
Tento em vista varios fatores, tais como, disponibilidade de tempo e falta de
colaboradores especificos para a construcdo da ferramenta, sua versao inicial seria
apresentada com suporte a 3 atividades. No entanto, por ser uma ferramenta de
concepcao livre, seu melhoramento ocorrera ao longo do tempo, com o auxilio dos
proprios usuarios, que podem dar dicas aos desenvolvedores ja que eles mesmos
podem desenvolver aplicacbes que podem ser acrescentadas a Ferramenta
Macaxeiras.

5.2.1 Macaxeiras: Ferramenta de apoio a criacao de Atividades online
para a EAD

A ferramenta foi desenvolvida utilizando HTML5 e PHP. A figura 9 mostra a

pagina inicial da ferramenta.

Figura 6: Pagina inicial da Ferramenta Macaxeiras

03 C | @ unksoftware

»

0y
<> Macaxeira e ESERUIEE
Feramentade 2p00 8 Tigiode
Atvigadesorkine para s EAD

— ist in
@EORDY . Register Log
GCEARCH

* Logm Register

Crossword

Puzzlés

2016 ¥ Tetter | £ G Fowered by hrkaat

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Na pagina inicial o usuario tera acesso aos links home, sobre e ajuda. Esses
links, com excecdo de home, trazem informacdes técnicas sobre a Ferramenta

Macaxeiras (sobre) e um guia de orientacdo no menu ajuda. No corpo da péagina
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inicial as opc¢des de registro e login. Nos casos que 0 usuario ja for registrado ele
deverd digitar seu nome e senha e clicar em login. Se o usuario for novo, devera
realizar seu cadastro para ter acesso as ferramentas do Macaxeiras. Na figura 10,
temos o cadastro de usuario. Vale ressaltar que o sistema aceitara dois tipos de

cadastros diferentes. O cadastro Usuario Aluno e o cadastro Usuario Professor.

Figura 7: P4gina de cadastro de usuarios.

28w | @

2> Macaxeiras s

Atividacies cohne e 8 EAD

Registrar-se Entrar

Crossword

Puzzles

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Usuério Aluno

Apos fazer o log in ou o cadastro no sistema como usudrio-aluno, a tela
mostrada na figura 11 devera ser liberada. Nela é possivel observar que o usuario
aluno tem uma visdo bem restrita do aplicativo. Podendo somente, na maioria das
vezes, apenas responder as atividades que foram disponibilizadas a ele, pelo

professor.



63

Figura 8: Usuario Aluno depois de fazer o log in.

< C | @ linksoftwares.com R
. bes
PMacaxeiras .. oo s o st
Atividaces online para a EAD
Palavras Cruxadas
Caga Palavras
Register n
xRS egister Logi

Logas

Crossword

Puzzles

© 2016 W Twinter | §Fa G Powered by ndzatt

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

A linha de menus é formada por home, sobre, atividades e pelo link sou
professor. Ao usudrio aluno importard 0 menu Atividades, que abrirA um menu
suspenso com as atividades existentes na ferramenta, neste caso, Palavras
cruzadas, caca palavras e quiz. Clicando em uma delas ou na indicada pelo
professor, o usudrio encontrard as atividades disponibilizadas e podera respondé-las
clicando no botdo Responder.

A ferramenta lista as atividades existentes e as mostras em uma tabela. Nela
0 usuario visualiza as atividades, o link da atividade e o botdo responder. Nesta
tabela também se encontra o bot&o criar atividade (cacga palavras, palavras cruzadas
Ou quiz) onde o usuario aluno pode criar suas préprias atividades e compartilhar os
links. A figura 12 mostra as atividades disponiveis para palavras cruzadas e caca

palavras.
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Figura 9: Atividades disponiveis - Usuario Aluno
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Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
Quando o usuério aluno clica no botdo responder, a nova tela que se
apresenta ja € a da atividade pronta para ser respondida. Na figura 13 temos um

exemplo de caca palavras criadas na Ferramenta Macaxeiras.

Figura 10: Atividade caca-palavras criado com a Ferramenta Macaxeiras
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Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
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Ao termino da atividade a pontuacdo e o tempo do usuario é enviado ao

professor e ao ranking de usuarios alunos que participam da atividade.
Usuério Professor

Apés realizar o cadastro ou fazer o log in, o professor encontra a tela do
sistema mostrado na figura 14.

Figura 11: Pagina de Usuario Professor, em destaque o menu suspenso Criar Atividades.

") Home % _ a x
& C | @ linksoftwares.com v B8
. b
’Macaxelra Home Sobre Ajuds  Adividades v Sou Professor
Ferramentadeapoa triaciode
Ativideces oniine para s EAD
ister Login
) Ltk
SEARCH

Ki sebastias professor,

Crossword

Puzzles

S 2016 ¥ Twitter | Fo G Powesed by smhnott

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
A novidade na pagina do Usuario Professor € o menu Criar Atividade, onde
estdo as opcoes de atividades que o professor podera criar, nesta primeira versao

estdo disponiveis Cacga Palavras, Palavras Cruzadas e Quiz.

Ao clicar na atividade caca palavras, por exemplo, o usuario professor sera
encaminhado a pagina geradora desta atividade. Composta por uma tabela com as
atividades ja criadas e com um sub-menu sobre a tabela com os botdes caca-

palavras, sair e criar caca-palavras. A figura 15 nos da uma noc¢éo da pagina.
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Figura 12: Pagina para a geragdo de atividades.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
O quadro 19 descreve as funcBes de cada botdo existente na pagina
geradora da atividade caca-palavras.

Quadro 16: Principais fun¢cdes presentes da pagina geradora de atividades

NUmero Item Acbes/funcéo
Ao clicar em sair, o usuario professor
. encerrard a pagina de gerador de atividade.
1 Sair .
No entanto, permanecera logado na
ferramenta.
, O usuario Professor podera criar e salvar uma
2 Criar caca-palavras -
nova atividade.
Titulo da atividade criado pelo usuario
3 Nome
Professor
Endereco web da atividade para compartilhar
4 Link em plataformas educacionais e em redes
sociais.
5 Botdo Editar Usado para editar atividades ja criadas.
6 Botéo Deletar Usado para apagar atividades.
7 Botdo Responder | Usado para responder as atividades.

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
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As caracteristicas dos geradores de atividades embarcados na Ferramenta
Macaxeiras sédo parecidas umas com as outras. Logo o usuério Professor néo tera

dificuldades para a criacdo das atividades.

5.2.2 Caracteristicas diversas da Ferramenta Macaxeiras
A Ferramenta Macaxeiras foi desenvolvida pensando no processo de ensino
aprendizagem. E uma ferramenta que busca, antes de entreter, inserir conhecimento
acerca de assuntos estudados e discutidos por professores e alunos em salas

virtuais dos cursos a distancia oferecido pelas mais diferentes instituicbes de ensino.

Assim alguns cuidados foram tomados quando de sua criacdo. Sabe-se
hoje, que uma grande parcela da populacdo acessam a internet por meio de
smartphones e outros dispositivos moéveis. Logo a ferramenta criada deveria se
adequar a todos os tamanhos de telas que acessassem seus contetdos. Esta

caracteristica € chamada de design responsivo. Para Silva (2014),

Antes de qualquer coisa, é necessario que figue muito claro que
design responsivo ndo diz respeito simplesmente e somente a
adaptacéo do layout ao tamanho da tela. Vai muito, além disso, pois
0 conceito de design responsivo na sua forma ampla deve ser
entendido como design capaz de responder as caracteristicas do
dispositivo ao qual é servido. Responder, neste contexto, tem sentido
de movimentar-se expandindo e contraindo. Em outras palavras, 0
design responsivo ou layout responsivo expande e contrai com a
finalidade de se acomodar de maneira usavel e acessivel a area
onde é visitado ou, mais genericamente, ao contexto onde é
renderizado, seja um smartphone, um tablet, um leitor de tela, um
mecanismo de busca etc. (ibidem, p.35).

A figura 16 mostra os aspectos da ferramenta Macaxeiras em um dispositivo

movel.
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Figura 13: Aspectos da Ferramenta Macaxeiras em um dispositivo movel.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
Outra caracteristica da Ferramenta Macaxeiras € o cadastro de Professores e
Alunos. Este cadastro possibilita que o Professor e também o aluno, depois de fazer

o login, tenha acesso as suas atividades de forma mais facil e rapida.

As atividades depois de criadas ficam armazenadas no perfil do usuario
podendo ser aberta a outros usuarios ou ndo. Assim, foi introduzida, uma aba na
linha menus com o titulo Repositério de Atividades. Nela constara o link para todas
as atividades criadas por usuarios Alunos e Usuarios Professores que aderirem a
esta opcdo. Assim sera possivel que um professor que esteja trabalhando
determinado conteldo possa encontrar atividades ja prontas, criadas por outros

usuarios e que esteja disponivel no acervo do repositorio.

A ferramenta também traz um sistema de ranking de usuarios que
responderam as atividades propostas. O ranking também pode ser aberto para que
todos os usuarios possam acessa-lo ou fechado onde somente o professor podera

ter acesso a essa funcionalidade e dai realizar uma avaliagédo dos participantes.

5.2.3 Macaxeiras x Jclic x Hot Potatoes x Ardora x Visual Class
A Ferramenta para apoiar a criacdo de atividades online para a EAD,

Macaxeiras, € uma ferramenta que esta em fase de construcdo. Um software se
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constréi ao longo do tempo, para que com o seu uso continuo sejam identificadas
suas falhas e bugs. A versao inicial do Macaxeiras foi criada a partir de dados
colhidos de analises de outras ferramentas semelhantes e da necessidade de
professores e tutores do IFPI, principalmente do curso de Informética para a Internet.
Sendo assim, a ferramenta fruto deste trabalho jA nasce com determinadas

caracteristicas que a tornam competitiva.

Para tanto a ferramenta passou pelos mesmos critérios aplicados as demais
ferramentas estudadas nesta pesquisa. O objetivo é definir até que ponto a
ferramenta desenvolvida atinge as competéncias jA marcadas por outras
semelhantes. Para a comparacao apresentada no quadro 20, foram utilizados oitos
dos 16 critérios citados por Bertin (2015). Entende-se que para um software atingir
todos os oitos critérios, 0 mesmo teria que ter passado por um longo processo de
maturidade e atualizacGes. Assim, ao se inserir o Macaxeiras no quadro de critérios

de Bertin, temos:

Quadro 17: Quadro comparativo entre as ferramentas para a criagdo de atividades escolares

online.
C Elementos Jclic Hot Ardora Visual | Macaxeiras
Potatoes Class
C1 Pontos Parcial Nao Nao Sim Sim
C2 Niveis Sim Sim Nao Sim Parcial
Cc4 Medalhas/ Nao Nao Nao Nao Nao
Recompensas
c8 Linguagem/ Sim Sim Sim Sim Sim
Comunicacdo
C9 Avaliacao/ Nao Nao Nao Nao Nao
Progresso
Controle/ . ~ ~ ~ .
Cl1 Interagao Sim Nao Nao Nao Sim
(equipamento)
Interacéo
Humana - . - . .
Cl4 (interpessoal), Nao N&o Nao Parcial Sim
Interacéo
(social).
cie | Regrase Sim Sim Sim Sim Sim
metas

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
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Quanto aos critérios do quadro 20 que faz uma comparacao de ferramentas
para a construcao de atividades e jogos educativas se percebe que a Ferramenta
Macaxeira se sobressai das demais atingindo um namero maior de critérios, 5 dos 8
analisados. Isso ocorreu porque o produto deste trabalho foi concebido justamente
tentando preencher as lacunas deixadas pelas outras ferramentas. A tabela 3 mostra

o resumo de critérios atendidos por cada ferramenta com a insercdo do Macaxeiras.

Tabela 3: Resumo dos critérios atendidos por cada ferramenta

Critérios atendidos
Software em cada software

Sim Nao Parcial

Macaxeiras 05 2 1
Visual Class 04 03 01
Jclic 04 03 01

Hot Potatoes 03 05 00
Ardora 02 06 00

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Além de procurar atingir uma quantidade de critérios superior as atingidas por
softwares semelhantes o Macaxeiras buscou sanar algumas das sugestdes feitas
por professores e tutores a distancia das instituicdes de Ensino pesquisadas. Entre
as principais funcdes contempladas pelo Macaxeiras, sugeridas pelos professores
temos: ranking de alunos, avaliacdo em tempo real, armazenamento das atividades,
questionarios com corre¢do online. Certamente um software em sua primeira fase de
uso nao teria como contemplar tantas sugestdes nem tampouco ser completo. A
expectativa é que tal ferramenta evolua com o tempo e com a contribuicdo de

programadores, professores, alunos e instituicbes de ensino.

5.2.4 O Macaxeiras e o Moodle

Uma das principais metas da Ferramenta macaxeiras é conciliar suas
ferramentas com ambientes virtuais de aprendizagens, em especial o Moodle, ja que
€ a plataforma utilizada pelo IFPl em seus cursos a distancia. A principio, ndo existe
nenhum plugin que faga com que o Macaxeiras funcione embarcado no Moodle. No
entanto, existe uma forma de utilizar as funcionalidade do Macaxeiras sem deixar

completamente o Moodle.



71

O usuéario professor pode utilizar a ferramenta através da opgéo inserir URL.
O Professor devera colar o link na janela de configuracédo da Atividade e escolher a
opcao exibir como pop up. O link aparecera dentro dos topicos de atividades do
Moodle como mostra a figura 17.

Figura 14: Atividade criada com a Ferramenta Macaxeiras inserida em maodulo de atividades
do Moodle

v'E igual a uma topologia em estrela, exceto pelo fato de que cada né vinculado ao né central
é, também, o centro de outra estrela.

v'Se houver falha em um equipamento (HUBS/SWITCHES) que interconecta duas ou mais
pequenas redes, todas elas podem ficam incomunicaveis.

@ Atividade de Redes de Computadores |
ﬁ RC_Atividade_Casa_Gabarito

ﬁ RC_Atividade_Classe_Gabarito

@: Atividade | de Redes de Computadores - Caca Palavras- Ferramenta Macaxeiras

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
Quando o link é acionado, uma janela popup abre com as dimensdes

estabelecidas pelo professor como é mostrado na figura 17.

Figura 15: Atividade de Caca-Palavras criada utilizando a Ferramenta Macaxeiras
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Nesta segunda semana iremos trabalhar um conceito i issimo de Redes de C MEIOS DE TRANSMISSAO.
Bons estudos!
Esse conteido est disponivel no Material Didatico e complementar
Apés concluir a leitura do material didatico sugerimos como boas praticas que respondam as atividades postadas abaixo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).
Ao concluir a atividade a janela exibira uma caixa de dialogo mostrando a

pontuacdo, nome e o tempo como, também pedira para o usuario clicar em enviar. O
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resultado sera enviado ao servidor do Macaxeiras e a lista de ranking atualizada.

Logo em seguida o pop up sera fechado.

Figura 16: Quadro mostra o0 nome do usuério, pontuacao e botao enviar logo apos a
conclusao da atividade.

< C O 16224344232 die e/view.phplid=4034#sact « @ :
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estrela, exceto pelo fato de que cada nd vinculado a0 né central
estrela,
uipamento (HUBS/SWITCHES) que interconecta duas ou mais

tadores - Caga Palavras- Ferramenta Macaxeiras

SEMANA LI

mana iremos trabalhar um conceito importantissimo de Redes de Computadores. MEIOS DE TRANSMISSAO
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aterial diddtico sugerimos como boas priticas que respondam as atividades postadas ababxo

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

5.2.5 O Macaxeiras e outras midias sociais

As atividades criadas com a Ferramenta Macaxeiras podem, ainda, serem
disponibilizadas aos estudantes através de redes sociais como Twitter, Facebook e
Google+. Para que um professor possa utilizar as atividades nestas redes socias é
necessario somente gque seja copiado o link da atividade na pagina do gerador da
atividade e compartilhar na rede social de preferéncia do usuario. Ao clicar no link a
atividade abrirdA em uma janela ou aba separada do navegador pronto para ser
respondida. Ao termino, o usuario cadastrard seus dados e clicard no botdo de envio
da atividade.

5.3 Consideracdes finais do capitulo

Apés andlise e discussao dos dados coletados pode-se observar que de
forma geral a EAD néo disfruta de softwares especificos para a criagdo de atividades
online. O que se usam sao ferramentas criadas para outros fins que acabam sendo
aproveitadas na educacao a distancia. Essas ferramentas nem sempre se adequam
as necessidades dos usuarios da EAD. Essa falta de adequacdo pode causar
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limitacbes no processo de ensino-aprendizagem ja que deixam professores
desmotivados para a criagcdo das atividades e alunos que ficam sem uma atividade

ludica e interativa para ajudar na fixacdo dos conteudos.

A andlise dos softwares revela que a maioria ndo satisfazem os critérios
necessarios para garantir o processo de ensino como foi definido por Zichermann e
Cunningham (2012). O que mais se aproxima dos 8 critérios foram o Visual Class e
Jclic, o primeiro é pago e nao oferece plugin a plataforma Moodle. O Jclic é o melhor
dos gratuitos, no entanto, apesar de estar inserido no Moodle menos de 25% dos
usuarios pesquisados o usam. O Hot Potatoes € unanimidade entre as pessoas
pesquisadas, no entanto, seu desempenho junto aos 16 critérios foi muito baixo. Os
pontos discutidos neste capitulo por si sO justificam a iniciativa da construcdo da
Ferramenta Macaxeiras que ja surge com o desafio de atender a uma maior
quantidade de critérios que seus concorrentes e acima de tudo que possa contribuir
com professores e alunos da EAD num processo de ensino e aprendizagem

consistente.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os ultimos 20 anos foram marcados por grandes transformacgdes na forma de
se ensinar e estudar (Pereira e Moraes, 2007). A Educagéo a Distancia veio para
facilitar a vida de milhares de pessoas que ndo conseguiam tempo suficiente para
participarem de cursos presenciais. Neste contexto, vemos 0 surgimento das
tecnologias como facilitador deste processo. Em momento algum, na historia, o
homem esteve tdo longe e ao mesmo tempo tdo perto um do outro. As tecnologias
aproximaram as distancias e tornaram e EAD completamente viavel.

Milhares de cursos séo oferecidos a cada ano por inimeras instituicbes de
ensino em nosso pais. E dentre os, também, milhares de alunos matriculados existe
a necessidade de softwares e ambientes que regulem e disponibilizem as atividades.
Véarios ambientes sdo utilizados e dentre eles o AVA Moodle. E o Moodle possui
varias ferramentas embarcadas que auxiliam professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem. Entre eles, as ferramentas para a construcdo de atividades
escolares online. No entanto, até o0 momento, ndo existia uma ferramenta especifica
para tal.

A Ferramenta Macaxeiras veio para preencher esta lacuna. Sua construcao
baseou-se em ferramentas ja existentes e em sugestfes de professores que lidam
com os desafios da EAD todos os dias.

A ferramenta ndo estd completa. Sua estrutura permite que inUmeras outras
possam ser adicionadas ao seu contexto, tornando-a ainda mais eficaz e robusta.
No entanto, no que visa aos objetivos desta pesquisa observa-se que foram
atingidos. A ferramenta de autoria Macaxeiras trouxe algumas inovacdes quando
comparadas as concorrentes, tais como:

e N&o precisa de instalagdo: O Macaxeiras funciona diretamente no
navegador, online;

e Responsivo: a aplicacdo pode ser visualizada em qualquer dispositivo
com acesso a internet se adequando automaticamente ao tamanho da
tela. Esta caracteristica mostrou-se importante, pois cada vez mais as

pessoas usam dispositivos moveis.
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Lista de Professores e Alunos: a ferramenta lista seus usuarios e os
disponibiliza para consulta pelo professor, facilitando processos de
avaliacao e atendimento individual de alunos;

Ranking: todos os alunos séo listados por pontuacédo e esta lista pode
ficar ou néo visivel.

Versatilidade: As atividades criadas podem ser compartilhadas nas
mais diferentes redes sociais existes;

Guia de Orientacéo: este guia pode ser encontrado online no site da
Ferramenta Macaxeiras, nele € possivel compreender todo o
funcionamento da ferramenta, desde cadastro de usuarios a dicas de
atividades. O guia é um produto derivado da Ferramenta Macaxeiras e
como tal poderéa sofrer alteracdes ao longo do tempo. O guia encontra-
se no apéndice deste trabalho.

Cbédigo Fonte: estara disponivel no endereco eletrébnico

http://teceducsaadonfilho.blogspot.com para aqueles que tenham

interesse em fazer melhorias na ferramenta.


http://teceducsaadonfilho.blogspot.com/
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6.1 Trabalhos Futuros

O desenvolvimento da Ferramenta Macaxeiras € apenas o inicio de uma série

de atividades que podem derivar deste trabalho. A seguir, séo relacionadas algumas

sugestdes de trabalhos futuros que podem ser realizados a partir desta pesquisa:

Teste de usabilidade: Testes de usabilidade é o processo pelo qual
envolve todos os representantes do publico alvo (Rubin e Crisnell,
2008). Nao adianta somente cria uma ferramenta se ela ndo passar
pelo teste com os usuarios mais interessados neste processo. Assim a
Ferramenta Macaxeiras podera passar por grupos teste para que se
avalie sua eficacia.

Desenvolver um plugin para funcionamento direto do Moodle:
Como foi visto neste trabalho, a Ferramenta Macaxeiras pode ser
usada através do processo de links dentro do ambiente Moodle. No
entanto, um dos objetivos futuros é que a ferramenta possa se integrar
completamente ao AVA como ja ocorre com o Hot Potatoes e o Jclic.
Ampliacdo da ferramenta: O Macaxeiras esta sendo disponibilizado
com trés geradores de atividades. No entanto sua interface foi
construida para se inserir quantos geradores forem necessarios.
Assim, pesquisadores futuros ou equipes de desenvolvedores do IFPI,
UFRPE ou qualquer outra instituicdo ou grupos de desenvolvedores
gue tiverem interesse podem implementar novas funcionalidades ao
Macaxeiras.

Implementar Critérios ndo atendidos: Dos 8 critérios trabalhados
nesta pesquisa o software Macaxeiras deixou de alcancar dois deles. A

meta € alcancar esses critérios em atualizagdes futuras.
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APENDICE I: GUIA DE ORIENTACAO MACAXEIRAS

ey A ="
% GUIA DE ORIENTACAO EEm
_‘ FERRAMENTA MACAXEIRAS INSTITUTO
UFRPE PPGTEG — UFRPE / IFPI i
Macaxeiras — Ferramenta de apoio a criacao de atividades online para a EAD.

Sejam bem vindos (as)!

Esta € a Ferramenta Macaxeiras. Esta ferramenta foi desenvolvida para que
Professores de cursos EAD possam trabalhar atividades online com seus alunos de
forma facil e rapida. Este guia foi desenvolvido para que vocé, professor, possa
aproveitar o melhor que a ferramenta possui.

A Ferramenta Macaxeiras foi desenvolvida como produto de uma pesquisa
realizada no Programa de Pdés-graduacdo em Tecnologias e Gestdo da Educacédo a
Distancia — PPGTEG da Universidade Federal Rural de Pernambuco — UFRPE em
convénio com o Instituto Federal do Piaui — IFPI.

Neste guia encontraremos informacfes necessérias para uso da ferramenta e
algumas sugestdes de atividades.

O presente guia esta dividido em V partes, sendo as seguintes:

| — Introducao;

Il — Objetivos;

lIl — Pré-requisitos;

IV — Uso da Ferramenta,;

V — Consideracdes Finais.
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1 - Introducéo

A Ferramenta Macaxeiras surgiu da necessidade de professores e alunos da
educacdo a distancia do Instituto Federal do Piaui — IFPI em possuir uma ferramenta
mais proxima da educacgdo a distancia para a criacdo de atividades online. A ideia
surgiu nos féruns do curso Informatica para a internet oferecido pela ETAPI a mais
de 1000 alunos em todo o Estado do Piaui.

O curso tinha uma estrutura basica que incluia sempre atividades escolares
online do tipo cruzadinha, lacunas, caca-palavras. No entanto essas atividades
vinham sem configuracdo ou com arquivos dificeis de postar na plataforma. Dai a
necessidade de existir uma ferramenta que realmente atendesse esse publico.

A ferramenta finalmente foi criada, dentro do programa de mestrado da
Universidade Federal Rural de Pernambuco que deu total apoio a pesquisa e ao seu
desenvolvimento.

Assim como as ferramentas existentes, possuem nomes peculiares que
arremetem a suas origens, seus ambientes ou mesmo a termos tecnoldgicos como
Hot Potatoes, Jclic ou mesmo Ardora decidimos procurar uma denominacdo para a
ferramenta criada um nome que também tivesse um bom significado a nossa regiao.
A nossa agricultura. O nome mais expressivo foi Macaxeira, como esta ferramenta
visa englobar varios tipos de atividades diferentes e trabalhar também com varios
niveis de usuarios convencionou-se usarmos sempre a palavra no plural. Assim a
Ferramenta Macaxeiras foi batizada.

Il Objetivos

Incentivar e promover o uso da Ferramenta Macaxeiras na educagédo a
distancia de instituicbes de ensino que trabalhem com esta modalidade de ensino
promovendo atividades de qualidade, acessiveis e de facil construcao.

lll Pré-requisitos

Para a utillizacdo da Ferramenta Macaxeiras alguns requisitos serao
necessarios:

1 — Internet: A ferramenta € completamente online, assim para que 0 usuario
tenha acesso a construgdo de atividades e a atividades para resolucdo € necessario
a utilizacdo de uma conexao com a rede mundial de computadores.

2 — Navegador: O Macaxeiras funciona diretamente do navegador, nao

necessitando de instalacdo de programas ou plug-ins (versdo beta). O usuario
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poderé acessar a ferramenta no navegador do computador pessoal ou dispositivo
movel.

3 — Cadastro: Esta cadastrado como aluno ou professor nas instituicbes
parceiras do Macaxeiras.

IV Uso da Ferramenta

Logo ao acessar o endereco eletronico da ferramenta o professor ou aluno
deverdo realizar um cadastro para autenticacdo no software. O cadastro € simples e
rapido. A figura 1 mostra as informacgdes que 0 usuario precisara digitar para realizar
0 cadastro.

Figura 17 - Pagina de registro

Registrar-se Entrar

CAPTCHA*

Fonte: Macaxeiras, 2016.

No cadastro o usuario ja deve definir seu nome de usuéario e senha. Apoés
preencher todo o formulario de cadastro o usuario deve clicar em registrar. Sera
enviado um e-mail de confirmacdo. Pronto o usuério estard apto a acessar a
plataforma. Agora é so selecionar a op¢ao Login, digitar o nome de usuario e senha.

O macaxeiras trabalha com dois tipos de usuarios:

e Usuario Aluno: Usuéario visitante sem grandes poderes no software.
Seu perfil permite apenas a visualizar atividades e respondé-las;

e Usuéario Professor: usuario com poder de administrador. Este usuario
pode criar atividades, pode edita-las e apaga-las. Acessa a lista de

alunos matriculados, ranking e pontuacgoes.
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A primeira versao da Ferramenta Macaxeiras esta disponibilizando apenas
duas paginas geradoras de atividades e uma de demonstracdo. Todo o0 sistema
ainda esta sendo construido e passara por mudancas ao logo do tempo.

A versao atual apresenta para criacdo as paginas geradoras de caca-palavras
e palavras cruzadas. E uma péagina de demonstracdo da geradora de questdes de
multipla escolha ou quiz.

Logo que o usuéario faz a autenticacdo os menus sao abertos e sao
apresentados as seguintes op¢des mostrados na figura 2 e descritas no quadro 1.

Figura 18 - Menus da home page

Home -Gobre Ajuds  Afividades v  SouProfeasor  Criar Alividades

Fonte: Macaxeiras, 2016.

A imagem mostra seis botdes dispostos no menu (para o perfil do Usuario
Professor). Ao passar o ponteiro do mouse (em computadores) ou tocar com o dedo
sobre um botdo (em dispositivos touch, como smartphones) o botéo clicado mudara
de cor, tornando-se branco ao fundo com letras em cinza pra indicar que esta pagina
foi selecionada.

Quadro 18 - Descri¢do dos botdes e links da pagina inicial da ferramenta.

Item Botao Descricao

1 Home Indica a home page ou péagina inicial da
ferramenta.

2 Sobre Estao dispostas informacdes técnicas da

Ferramenta Macaxeiras como versao e

desenvolvedores.

3 Ajuda O Guia de Orientacao da Ferramenta pode ser
baixado neste link. Aléem do email

macaxeirasead@gmail.com para dar suporte aos

usuarios.

4 Atividades Este menu se subdivide em trés links. As paginas
de atividades disponiveis para caca-palavras,

cruzadinha e quiz.

5 Sou Professor Pagina que traz as principais informacdes
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cadastradas do Usuario Professor bem como sua
lista de alunos, pontuacdes e ranking.

6 Criar Atividades Este menu (versao beta 0.1) traz dois links. O da
pagina geradora de caca-palavras e o da pagina
geradora de cruzadinhas.

Fonte: Macaxeiras, 2016.

Como criar atividades online no Macaxeiras

ApoOs autenticar na ferramenta o usuario poderd criar suas proprias atividades
com o auxilio do Macaxeiras. Para tanto, devera seguir 0s passos seguintes.

Para criar caga-palavras:

A atividade caca-palavras € uma das principais atividades online oferecidas
por softwares e aplicativos semelhantes ao Macaxeiras. Dependendo do grau de
dificuldade e dos contedudos ministrados pelo professor uma atividade de caca
palavras podera desenvolver o raciocinio e a concentragdo dos estudantes.

Para criar uma atividade de caca palavras o professor devera clicar na aba
criar atividades e depois na opcdo desejada, no caso, em Caca Palavras. A tela
representada na figura 3 ser4 mostrada.

Figura 19 - Interface da pagina geradora da atividade caca-palavras

o
SSMaACaAXCITAS e woe i avies v souprisa
Ferramenta de apow 8 criscSode.
Alividades ontne pars 8 EAD

Eesd

Lista de Atividades

Nome Link

[ T s
[T T

©2016 v £ G Powered by

Fonte: Macaxeiras, 2016.
Clique na opcéo criar caca-palavras, a figura 4 mostra o gerador de

atividades:
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Figura 20 - localizacdo dos elementos geradores de atividades na pagina.

_
QS MACAXCITAS  wome s st sutes v soupesar o
Ferramentade apoioa crisgSode

Atividades online para s EAD

©2016 v f G Powered by

Fonte: Macaxeiras, 2016.
Os itens numerados na figura mostram a sequencia para a geracdo da
atividade. A tabela 2 apresenta a descricao e funcdo de cada um dos itens.

Quadro 19 - Descri¢do dos elementos da pagina geradora de atividades.

Item Nome Funcéao

Nome do Caca-Palavras | Nome pelo qual a atividade sera salva. Exemplo:
1 Atividade de Sistemas Operacionais |. Apés
digitar o nome da atividade o professor devera

salvar, clicando no botdo verde ao lado.

Descricao Neste campo o Professor devera digitar a
2 descricdo da atividade. Exemplo: No diagrama,
estdo 10 palavras que caracterizam os Sistemas
Operacionais surgidos a partir dos anos 80. A
atividade vale 1000 pontos e pode ser

respondida duas vezes apenas.

Aba Palavras Nesta aba encontraremos 0s campos para
3 digitarmos as palavras que serdao embaralhadas
no diagrama e o0 campo descricdo onde

descreveremos a palavra.

Opcoes Nesta aba estdo as principais configuracdes do

4 diagrama final. Trataremos dele mais
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detalhadamente a seguir.

Palavra

Campo onde sera digitado a palavra que devera

ser encontrada no diagrama. Exemplo: Windows

Descricao

Descricao da palavra inserida no campo anterior.
Exemplo: Sistema Operacional criado por Bill

Gates.

Botao Adicionar Palavra

Clicando neste botdo o professor podera inserir
guantas palavras for necessaria a atividade. Ao
clicar no botdo surgird na tela mais um campo
Palavra e outro Descricdo. Esta acdo podera ser
repetida sempre que o professor for inserir uma

nova palavra.

Botao Salvar
8

Salva a atividade na lista de atividades e cria um

link de compartilhamento.

Fonte: Macaxeiras, 2016.

A aba OpcOes do gerador de atividades possui as seguintes caracteristicas,

mostrado na figura 5:

Figura 21 - Elementos da aba opg¢des na pagina geradora de atividades

Game Options

a Alfabeto
ar botd
Total
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(5]
6]

bot
trar
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30 1650 er
Descrigdo no
e Palavras 15

tos Incias | 100

O quadro 3 mostra a funcionalidade de cada item:

Quadro 20 - Descri¢do dos elementos disponiveis na aba op¢fes da pagina geradora.

Item Nome

Funcao

1 Alfabeto

Neste item o Professor define o alfabeto que ira
usar para compor seu quadro. Geralmente

usam-se todas as letras do alfabeto brasileiro.
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No entanto, se o professor quiser pode suprimir
alguma letra ou mesmo inserir algum caractere

especial.

2 Tamanho do Grid Neste item o Professor dever4 escolher o
tamanho de seu diagrama (nimero de linhas x
namero de colunas). Os tamanhos padréo do
Macaxeiras sao 10x10, 15x15 e 20x20.

3 Mostrar botédo resolver | Neste item o professor tem a opgao de deixar

visivel o botao resolver.

4 Mostrar descricao Mais um item opcional, caso queira o professor
pode deixar amostra as descricbes que colocou

para cada palavra.

5 Total de palavras Aqui o professor deveréa digitar a quantidade de
palavras que ficaram embaralhadas no

diagrama.

6 Pontos iniciais O professor devera definir a quantidade inicial de
pontos. E importante observar que a pontuagio
€ decrescente e o professor podera informar ao
programa a quantidade de pontos que ira

decrescer e a qual intervalo de tempo.

Fonte: Macaxeiras, 2016.
Seguindo esses passos 0 Professor deverd montar sua atividade online em
poucos minutos. A figura 6 mostra uma atividade de caca-palavras gerada com a

Ferramenta Macaxeiras.
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Figura 22 - Atividade de caca-palavras criada na Ferramenta Macaxeiras
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Observagdes importantes

1 — Algumas vezes o diagrama gerado podera ser maior que o quadro de
visualiza¢cdes, neste caso o0 aluno ou o professor podera clicar no simbolo mostrado
na figura 7 para que o usuario tenha uma viséo geral do diagrama.

Figura 23 - Botédo diminuir fonte

-A

2 — As atividades de caca-palavras geradas pelo Macaxeiras apresentam as

palavras de vérias formas diferentes. Inclusive de traz pra frente. As formas de
aparecimentos padrdo sdo: vertical, horizontal, inclinadas e de traz pra frente (as
avessas).

Criando Cruzadinhas ou Palavras Cruzadas

O procedimento para criar palavras cruzadas no Macaxeiras € muito parecido
com o processo de geracdo de caga-palavras. Vamos a ele. Observe na figura 8 a

interface inicial do gerador de atividades.
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Figura 24 - P4gina geradora da atividade Cruzadinha

Palavras Cruzadas Deslogar Criar Palavras Cruzadas

Palavras Cruzadas

Nome
Atividade de informatica basica

Palavras e dicas [Use : para separar as palavras e as dicas

Teclado:Periférico de entrada
saida
e: Periférico de entrada e saida
e Placa onde estio inseridos processadores e memadrias

Fonte: Macaxeiras, 2016.

O gerador de palavras cruzadas, apesar de parecido com o de caca-palavras
€ bem mais simples. Nele é importante termos o conhecimento de apenas dois
campos. O primeiro € o campo Nome — local onde iremos inserir o0 titulo da
cruzadinha, logo apdés devemos salvar o titulo. O Segundo é o local onde iremos
inserir as palavras que formardo nossa cruzadinha. Neste campo basta apenas
inserirmos a palavra seguindo de dois pontos e logo depois a dica. Como mostra a
figura 9:

Figura 25 - Imagem demostrando o formato de insercdo de palavras e dicas para a

formacéo da cruzadinha.

eclado:Periferico de entrada
Fonte: Macaxeiras, 2016.

A cruzadinha completa é mostrada na figura 10:
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Figura 26 - Cruzadinha criada com a utilizagdo da Ferramenta Macaxeiras.

Periférico de entrada ﬁ

|ITIE|CIL]A|D]O

I

Fonte: Macaxeiras, 2016.
Opcobes de compartilhar

As atividades criadas na Ferramenta Macaxeiras podem ser compartilhadas
nas mais diferentes midias e redes sociais. Assim o professor que criou uma
atividade utilizando o macaxeiras pode compartilhar a atividade em redes sociais
como o Facebook, twiter ou mesmo whatsApp. A imaginacao € o limite. Para tanto
basta o professor copiar o link gerado na atividade e compatrtilhar.

Como inserir uma atividade do Macaxeiras no Moodle

O usuario professor pode utilizar a ferramenta através da opgéo inserir URL.
O Professor devera colar o link na janela de configuracdo da Atividade e escolher a
opcéo exibir como pop up. O link aparecera dentro dos topicos de atividades do

Moodle como mostra a figura 11.
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Figura 27 - Atividade inserida no AVA Moodle.

v'E igual a uma topologia em estrela, exceto pelo fato de que cada né vinculado ao né central
€, também, o centro de outra estrela.

v'Se houver falha em um equipamento (HUBS/SWITCHES) que interconecta duas ou mais
pequenas redes, todas elas podem ficam incomunicaveis.
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ﬁ RC_Atividade_Classe_Gabarito

@ | Atividade | de Redes de Computadores - Caca Palavras- Ferramenta Macaxeiras

Fonte: Macaxeiras, 2016.
Quando o link é acionado uma janela popup abre com as dimensdes
estabelecidas pelo professor como é mostrado na figura 12.

Figura 28 - Popup mostrando a atividade aberta no AVA Moodle
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SEMANAII - 01.11.2014 a2 08.11.2014
Nesta segunda semana iremos trabalhar um conceito i imo de Redes de Ci MEIOS DE TRANSMISSAO.

Bons estudos!

Esse conteddo estd disponivel no Material Didatico e complementar.

Apds concluir a leitura do material diddtico sugerimos coma boas praicas que respondam as atividades postadas abaixo

Fonte: Macaxeiras, 2016.

Ao concluir a atividade a janela exibira uma caixa de dialogo mostrando a
pontuacao, nome e o tempo como também pedira para o usuario clicar em enviar. O
resultado sera enviado ao servidor do Macaxeiras e a lista de ranking atualizada.
Logo em seguida o pop up sera fechado.

V Consideragfes Finais

A Ferramenta Macaxeiras é um protétipo. Ou seja, ndo é uma ferramenta
completa. Est4 passando por continuas modificacdes e alteracdes em sua interface
e nas atividades disponibilizadas. Este software foi criado para auxiliar professores
de EAD na criacdo de atividades online e avaliacdo dessas atividades de forma
simples e rapida e sem necessitar de conhecimento avancados de programacao
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para o desenvolvimento destas atividades. No entanto é importante frisar que
somente uma ferramenta de criacdo sozinha ndo terd efeito se o professor nédo
estiver disposto a dar sua contribuicdo com a educacéo. Para utilizar a ferramenta o
professor devera ter disciplina e planejamento. Uma vez bem usada, tal ferramenta
podera ser muito Gtil. Mas se ndo houver esse comprometimento do professor com
sua disciplina, com seus alunos, com a ferramenta. De nada adiantara.

Professor, bons estudos! Bom trabalho!
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