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A inserção de laboratório de informática nas escolas públicas é um dos meios utilizados para tentar aproximar alunos das novas tecnologias educacionais. O problema dessa inserção é a falta de pessoas capacitadas para utilizar o potencial educacional deste ambiente. Muitos professores não conseguem planejar atividades nos laboratórios, tornando o ambiente subutilizado nas escolas. Neste sentido, o trabalho busca apresentar às escolas a ferramenta Pandorga, um software com aproximadamente 120 atividades divertidas e lúdicas voltadas para o ensino fundamental. 

O Pandorga possui várias atividades que focam quase todas as áreas da educação, como matemática, física, geografia, dentre outras. O projeto tem como principal objetivo estudar e selecionar, com professores de escolas públicas, as atividades adequadas às necessidades dos alunos do município de Rio Tinto.

   
O trabalho consiste nas etapas de aprendizado sobre a ferramenta e treinamento dos professores. Na primeira etapa são realizados: testes com a ferramenta, para verificar possibilidade de uso nos computadores das escolas; e investigação das atividades oferecidas, com o intuito de conhecer as propostas de cada atividade para apresentação às escolas.  Através dos estudos sobre o Pandorga são identificados os objetivos de cada atividade, sumarizado em um fichamento que identifica o foco, habilidades estimuladas, pontos positivos e negativos, e sugestões de uso.

A fase de treinamento dos professores inicia-se com a apresentação e motivação do projeto nas escolas, após esta motivação são coletados dados para organização do calendário de oficinas de treinamento dos professores. Estas oficinas se dividem nas áreas de atuação das atividades do Pandorga e possibilitam: a identificação das dificuldades dos alunos, pela visão do professor; e seleção de atividades que auxiliem a suprir estas dificuldades. Após o treinamento ocorrem o acompanhamento e avaliação do projeto. Neste período os professores das escolas são auxiliados pelos participantes do projeto a conduzir seus alunos para o laboratório, a fim de proporcionar aulas com a utilização das atividades do Pandorga. Dessa forma, os professores sentem-se seguros e se habituam a guiar as atividades com a turma.

Através da apresentação do projeto às escolas, percebe-se o interesse no uso de atividades educacionais, além da carência de projetos que ajudem os professores a conduzir atividades laboratoriais com os alunos. Dessa forma, o projeto é considerado pelas escolas como uma boa forma de promover a integração da educação e informática, a fim de que esta atue como meio facilitador do ensino e aprendizagem.
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