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RESUMO
Os novos recursos tecnoldgicos surgiram para atender as necessidades do homem de automatizar servigos repetitivos e que demandavam muito tempo. E a escola se apropriou destes recursos com
a intencao de utiliza-los em apoio as atividades cotidianas. Nos Ultimos anos ocorreu um aumento significativo do uso das Tecnologias da Informacgédo e Comunicacéo (TICs) nas escolas com o apoio
de projetos governamentais que esta disponibilizando laboratérios de informéaticas para as escolas pUblicas. Mas para utiliza-las no ambiente escolar é necessario que os professores estejam
preparados para utiliza-las, pois se eles nado estiverem aptos, elas nao terdo utilidade para as atividades educacionais. Entdo é preciso que haja politicas para capacitacéo destes professores para
trabalharem com as tecnologias digitais. Este artigo apresenta os resultados dos projetos de iniciacdo cientifica na area de “Informatica aplicada a Educacéo” composto dos projetos “Desenvolvendo
Atividades Pedagdgicas com a Utilizagdo de Softwares Educacionais”, “Desenvolvendo Atividades pedagégicas com o uso do Hot Potatoes”, “Desenvolvendo Atividades Pedagégicas com o uso do

software HagaQué”, que busca desenvolver material instrucional e posteriormente apresentar aos professores da rede publica de ensino do pontal do Triangulo Mineiro os resultados das atividades é
que podem ser utilizado para a elaboracéo atividades ludicas e de jogos educacionais. Inicialmente, os componentes de cada projeto realizaram uma pesquisa bibliografica sobre o tema especifico,
para conhecer melhor a ferramenta proposta na pesquisa, onde uma parte do material foi encontrada na internet e também através dos materiais desenvolvidos anteriormente no grupo de pesquisa.
Posteriormente iniciou-se o desenvolvimento das guias de atividades para cada uma das ferramentas. Estas guias foram organizadas de forma simples, com os passos necessarios para criar uma
atividade. Assim, na execucéo do curso, o aluno cursista seguindo os passos descritos na “Guia de Atividade” desenvolvera a atividade proposta sem muitas dificuldades e passa a manipular a
ferramenta e seus recursos, até estar apto para elaborar as suas préprias atividades. Outros materiais pedagégicos que foram desenvolvidos sdo em formato de tutoriais que apresentam 0s recursos
e exemplos de aplicagbes das ferramentas pesquisadas, mostrando as opcdes existentes e exemplos de sua aplicacéo no cotidiano educacional. Os tutoriais apresentam a ferramenta de edigdo de
videos da Microsoft, o Windows Movie Maker 2.6 e o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle. Para o Windows Movie Maker foi criada uma apostila explicativa de como utilizar o software e
seus recursos de edicéo de video. Ja para o AVA Moodle foram desenvolvidas videos-aula mostrando as principais caracteristicas do ambiente e como criar um curso a distancia nesta plataforma de
aprendizagem. No projeto HagaQué, o material produzido expde todas as funcionalidades do software de modo simples e dinamico. E para certificar que os conceitos apresentados na apostila e
videos-aula séo aplicaveis, foi desenvolvida uma guia de atividades, onde o aprendiz desenvolve uma histéria modelo que aborda todas as funcionalidades do software. Os materiais desenvolvidos
até o momento atendem aos objetivos propostos nos projetos, o proximo passo sera a reviséo dos objetos produzidos com a intengéo de oferecer cursos na modalidade semipresencial a comunidade
académica e aos professores da rede publica de ensino de Ituiutaba e regido para validagdo e concluséo das atividades. Novas revisdes podem ocorrer em funcéo dos resultados alcangados nestes
cursos. Com a experiéncia da equipe na utilizagéo de softwares de autoria pode-se perceber que é possivel ensinar os professores a utilizar estes softwares em sala de aula sem que eles tenham
conhecimentos prévios avangados na area de computagédo. Tendo a oportunidade de aprender a manusear uma nova ferramenta, geralmente buscam-se novas informagdes, como por exemplo:
manuais, tutoriais e videos-aula, e assim o aprendizado da ferramenta torna-se mais simples, pois segue o que esta descrito e consegue-se chegar aos resultados propostos com facilidade. O
desenvolvimento de atividades utilizando o computador por si s6 ja € um grande desafio e aplica-los a pratica pedagdgica do professor € um desafio ainda maior. Desta maneira este projeto nao
pretende oferecer receitas de ensino, mas sim criar condi¢des de que o professor possa ter referéncias de boas préaticas pedagdgicas, ao qual compete a ele dar sentido a estas referéncias

compara-la com sua pratica diaria e inseri-las numa programacao didatica adequada a realidade de seus alunos e a proposta pedagégica da escola.
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