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Resumo. Dado o momento educacional onde questdes como as metodologias
ativas e a gamificagdo se tornam cada vez mais presentes e necessarias, criar
tutoriais que permitam aos docentes e aos professores em formacéo
a possibilidade da aquisicdo de proficiéncia no uso dessas ferramentas é
de grande valia. Segundo Andrea Padilha (2016), as tecnologias digitais
sao ferramentas que possibilitam a transformacédo social e ndao apenas
recursos para distracdo e entretenimento. E assim, permitem que dentro
da escola todos tenham voz e possam criar e compartilhar seus
conhecimentos e nao simplesmente reproduzir o que outros ja fizeram.
Dentro de tal proposta, o projeto de pesquisa teve como objetivo a
producdo de tutoriais simples e objetivos acerca da suite Hot Potatoes em
sua versao 7, uma ferramenta que possibilita a criagdo de atividades
interativas e divertidas com grandes possibilidades de uso no meio
educacional. No primeiro momento, foi realizada uma ampla pesquisa
bibliografica em artigos disponiveis e coletados na plataforma Google
Scholar, no Scielo e outros meios digitais por referenciais tedricos que
continham informacdes acerca do Hot Potatoes, seu histérico de versoes e
funcionalidades, aplicada junto a exploracdo pratica da ferramenta. No
segundo momento, foram pesquisados em diversos artigos também obtidos
em repositorios virtuais, sobre tecnologias e midias educacionais e
possibilidades de utilizacdo adequada no ambiente escolar, sobre producéo
de tutoriais que sejam didaticos, sobre a utilizacao de softwares educacionais
com a iniciativa de uma sala de aula mais patrticipativa e as possibilidades de
alcance com relacdo a tutoriais digitais, visando principalmente a facilidade
e democratizacdo do acesso a essas informacodes. Ao final desse processo
foram produzindo tutoriais acerca das funcionalidades e ferramentas que
pertencem ao Hot Potatoes em sua versédo 7 e sua utilizagdo por professores
na producdo de atividades que permitam uma participacdo mais ativa dos
alunos no processo de aprendizagem, se utilizando de jogos que a
ferramenta produz em varios modos, como exercicios de palavras
cruzadas, preenchimento de lacunas, questionarios de multipla escolha e de
ordenacéo textual.
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