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RESUMO

A sociedade contemporanea é marcada pelo constante avango tecnolégico. Cada
vez mais, as tecnologias de informacédo e comunicagao sao elementos fundantes da
experiéncia social, cultural e profissional das pessoas. O governo Federal, visando
incentivar e promover o uso pedagogico da informatica na rede publica de educacao
basica desenvolveu o software Linux Educacional (LE), que se adapta as
necessidades escolares. E uma ferramenta gratuita, que disponibiliza de
ferramentas educacionais, jogos e programas criados para que o aluno tenha um
maior embasamento nas pesquisas e aprendizados das matérias com conteudo
curriculares. No campo de vista educacional surge uma necessidade se incorpora-
las de forma pedagdgica, facilitando o seu potencial educacional do laboratério de
informatica, dedicando o seu espaco para atividades educadoras que possibilitem ao
aluno um novo embasamento da tecnologia com educacdo. Por meio de
questionarios, a realidade da Escola Municipal Deputado Camilo Figueiredo, Turno
Noturno, em Codd, foram direcionados aos professores e a coordenacao da escola,
pois é foco de investigacdo desta pesquisa dos profissionais da educacao, sua
experiéncia e como este trabalho pode ser melhorado com o uso das tecnologias de
informacao e comunicacdo. Os resultados obtidos neste trabalho demonstram a falta
de disposicdo dos docentes na utilizagdo dos recursos midiaticos. Sendo assim
sugere se ao corpo docenteda unidade escolar aventurar-se nesta forma de fazer
educacao: deixar que o estudante dé a luz ao conhecimento que, em gérmen, ja se

encontra nele.

PALAVRAS-CHAVE: Educacgéo. Tecnologias de Informacao e Comunicacao — TICs.
Professores. Plataforma GNU/Linux.



ABSTRACT

The contemporary society is marked by constant technological advance. Increasingly,
the technologies of information and communication are founding elements of social
experience, cultural and professional people.The Federal Government, to encourage
and promote the use of information technology in the pedagogical public network of
basic education, developed the educational Linux software (LE).That adapts the
school needs. Is a free tool that offers of educational tools, games and programs
created for the student has a greater grounding in researches and learns of materials
with curricular content.In the educational field of view appears a necessity if embed
them in a pedagogical, facilitating their educational potential of computer lab,
dedicating your space for activities that allow the student to educators a new
basement with education technology.By means of questionnaires, the reality of the
Municipal School Parliamentarian Camilo Figueiredo, the night shift, in Cod6 Valley,
were directed to the teachers and the coordination of the school, because it is
research focus of this research of education professionals, their experience and how
this work can be improved with the use of information and communication
technologies.The results obtained in this work reveal the lack of provision of teachers
in the use of resources Whosoever listens. Therefore suggests that the teaching staff
of the school unit venture out in this way to make education: let the student to give
light to the knowledge that, in germ, is already in it.

Key-Words: Education. Information tecnology and communication "TICs" Teachers.
GNU/linuxplatform.
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1. INTRODUCAO

A sociedade contempordnea é marcada pelo constante avango tecnoldgico.
Cada vez mais, as tecnologias de informacdo e comunicacdo sao elementos
fundantes da experiéncia social, cultural e profissional das pessoas. Apesar disso,
uma grande parcela da populacdo, por diversos motivos, ainda tem pouco ou

nenhum acesso a estas tecnologias.

Diante da rapida evolugao das tecnologias de informagdo e automacao, que
sao aplicaveis aos meios de producdo, podem-se perceber intensas mudancas
provocadas em todas as areas da atividade humana. Dentre as quais a internet é o
exemplo mais expressivo envolvendo uma elite de usudrios, comega assim ser
forjada uma globalizacéo, pautada na cibernética e nas multiplas conexdes que ela

permite ativar.

Hoje as distancias vém diminuindo drasticamente, e as noticias sao divulgada
em tempo real oriunda das evolugdes ocorridas principalmente nos meios de
transporte e nas telecomunicacdes (telefonia fixa e movel, internet, televiséo,
aparelho de fax entre outros). E a educacdo nao poderia deixar de absorver essa
nova realidade em seu contexto, de forma que a utilizacao dessa ferramenta venha
facilitar o poder de transformacao do processo ensino aprendizado.

Esta claro que é efémero o volume de informacgdes, e que isso esta causando
uma interdependéncia entre as a¢des dos seres humanos. Os saberes do homem
moderno estdo mais fundamentados nas informacdes que recebe, do que no
conhecimento propriamente dito, em que esta pautada a cultura. Assim, a facilidade
de acesso a informacdo vem contribuido para que o homem nao se limite ao
exercicio da memorizacdo, pois o que é mais importante ndo é sé conhecer, mas

utilizar meios e instrumentos facilitadores ao acesso do conhecimento.
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A evolucao tecnoldgica é cada vez maior, acontece de maneira mais rapida, e
cada vez, mais se torna uma necessidade a sociedade. Junto com seu crescimento,
vem também o crescimento das mudangas, € na educacao nao é diferente, nesse

novo contexto global.

Por acreditar que esta evolucdo sera responsavel pela mudanca do
paradigma pedagdgico, e que isto envolve a resisténcia do sistema educacional,
podendo produzir educadores e alunos obsoletos, foca-se a discussao do
entendimento desse novo conceito de educacéo, envolvendo o uso do laboratério
educacional como ferramenta de ensino e aprendizado, ferramentas livres e politicas

inclusdo das novas tecnologias.

Um estudo da Fundagao Getulio Vargas, encabecada por Marcio Cortes Neri,
afirma que o Brasil estd acima da média mundial de inclusédo digital. Seu estudo se
baseia em dados da ONU, de 2011, que cobrem toda a primeira década do século
XXl, e servem para projetar as metas de inclusdo digital para melhoria de vida a
nivel global no post-2015.(NERI, 2012, p. 06).

Entretanto, o calculo da média nacional de inclusao digital em comparacao
com o célculo da média mundial ndo pode, por si mesmo, ser considerado como um
dado positivo. O autor afirma que dentro do Brasil estdo presentes as mais diversas
realidades — lugares que se aproximam dos paises nérdicos (maiores indices de
conectividade do mundo) — como Praia da Barra da Tijuca, com indice de 94% — e
outros que tem conectividade nula — como Aroeira — Pl (NERI, 2012, p. 06).

Neri (2012) em suas conclusdes, estabelece um paralelo entre a inclusao
digital e afirma que “se navegar na rede € preciso, educar também € preciso”. Ou
seja, o autor propugna que o simples acesso da populacdo as midias digitais,
inclusive a Rede Mundial de Computadores, nao significa avanco intelectual. Pelo
contrario, esse acesso sb se converte em dado culturalmente positivo quando aliado

a um processo educacional de qualidade.

A pesquisa aqui apresentada tem como objetivo apresentar uma proposta de
utilizacdo do ambiente LINUX na educacdoem escolas do municipio de Codd
Maranh3o.

Para tanto, procede-se a apresentacdo de um arcabouco teorico capaz de

fundamentar a investigacdo da realidade. Procura-se, primeiramente, compreender
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como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) podem se relacionar e
ser integradas ao processo ensino-aprendizagem.

A seguir, apresenta-se um fragmento da realidade do uso de TICs em uma
escola publica municipal da cidade de Codé — MA, a fim de fincar os pés na
experiéncia concreta local, para se ter propriedade nas propostas apresentadas.

Por fim, segue-se a apresentacdo de propostas simples de utilizagdo do
ambiente LINUX na educacdo, de forma que as ferramentas tecnoldgicas sejam
compreendidas como Uuteis e, dado o contexto social atual, até mesmo
imprescindiveis para a formagdo educacional dos estudantes, levando em
consideracao os fundamentos da LEIS DE DIRETRIZES E BASES DA EDUCACAQO
NACIONAL — formar o cidadao e preparar para o trabalho. (MEC 1996)

2. TICS NO PROCESSO EDUCACIONAL

A décadas que o problema da relacao entre midias e educagdao vem sendo
tema para debates e reflexdes de estudiosos da educacao, uma vez que é evidente
a influéncia dos meios de comunicacdo na formacao do sujeito na sociedade
contemporanea. O problema se intensifica pela alta velocidade de transformagéo
das tecnologias e o surgimento de cada vez mais novas formas de interagir com

pessoas e com informacgdes.

Dorigoni e Silva afirmam que:

Ao falarmos propriamente sobre midia, faz-se necessario reportar-se a sua
complexidade, ao situa-la como produto que se desenvolveu a partir dos
anos de 1940, no contexto da ordem industrial. Nesta época, a
concentracdo econOmica e administrativa aliada ao desenvolvimento
tecnologico estabelecia semelhanga estrutural ao cinema, radio e revistas.
Tradicionalmente a sociedade atribuiu a instituicbes escolares a
responsabilidade na formacgao da personalidade do individuo tendo em vista
a transmissdo cultural e do conhecimento acumulado historicamente. A
educacgao para as midias como perspectivas de um novo campo de saber e
de intervencdo vem se desenvolvendo desde os anos de 1970 no mundo
inteiro com o objetivo de formar usuarios ativos, criativos, criticos de todas
as tecnologias de informacédo e comunicagao (DORIGONI E SILVA, 2010, p.
01)

Para os autores, a compreensdo do papel da midia na sociedade é
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fundamental para se compreender como elas podem aparecer no processo
educacional. Sobretudo, as midias devem ser encaradas com naturalidade e com
criticidade, evitando o “deslumbramento”, que leva a reproducdo de clichés
(DORIGONI E SILVA, 2010). A midia ndo pode ser vista como algo maravilhoso, fora
da realidade, mas tdo somente como ferramenta de comunicacao e informacao. O
papel desempenhado pelos modernos e-mails é, fundamentalmente, o mesmo
desempenhado, no passado, por pombos correios: a transmissao de mensagens. Os
projetores de data show desempenham, agora, a funcdes outrora desempenhadas
pelos retroprojetores e os ainda mais elementares, albuns seriados. Retrocedendo
no tempo, € possivel chegar a formas bastante arcaicas do mesmo principio, como
0Ss murais das igrejas e até as pinturas rupestres. Representacdes pictoricas que
tinham como fim o ensino de algum principio, a ilustracdo de uma ideia, a facilitacao

de memorizagao.

Entretanto, ndo se deve reduzir a midia a seu principio, ou seja, um DVD nao
€ um VHS, que ndo € um livro ilustrado. Cada técnica de comunicacdo, de
armazenamento e acesso de informacao gera uma forma especifica de relacao das
pessoas entre si e com a informacao. As tecnologias midiaticas atuais ndo devem
ser compreendidas simplesmente no aspecto de sua instrumentalidade, mas como
elementos fundantes de formas especificas de pensar e se relacionar, diretamente
ligadas a elas. ATIC ndo é apenas um veiculo para transmissao da informacéao — ela
transforma a maneira de receber e, até mesmo de interpretar a informacao. Até
mesmo o fato de as novas tecnologias possibilitarem o acesso a um volume cada

vez mais maior de informacdes ja Ihes da especificidade.

Assim, é necessario a abordagem critica, reflexiva. Como afirmam os autores:

A partir desses impactos, alguns autores como Friedmann e Pocher (1977)
apontam que as tecnologias sdo mais do que meras ferramentas a servigo
do ser humano, elas modificam o proprio ser, interferindo no modo de
perceber o mundo, de se expressar sobre ele e de transforma-lo, podendo
também leva-lo em dire¢des ndo exploradas encaminhando a humanidade
para rumos perigosos (DORIGONI E SILVA, 2010, p. 04).

O quadro dos desafios impostos pela presenca tecnoldgica cada vez mais
forte em nossa sociedade é completado pela necessidade de capacitacdo dos

professores para o uso das mesmas em sua pratica cotidiana na escola. Dorigoni e

Silva (2010) afirmam que, de um lado, € necessario que o professor ndo tome a
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tecnologias como importante em si mesma — ela €, na medida em que envolve a
experiéncia cognitiva e social do educando. Além disso, muitos professores se
intimidam frente as tecnologias, porém, necessario € que ele tenha dominio técnico
sobre elas. Nas palavras de Dorigoni e Silva (2010): “talvez sejamos ainda os

mesmos educadores, mas certamente,nossos alunos ja ndo sao 0s mesmos”.

Quanto aos efeitos efetivamente cognitivos do uso do computador nos
educandos, Chaves (2004) afirma que a presenca de TICs na educacédo tende a
contribuir para o desenvolvimento econémico do pais, uma vez que atua diretamente
na maneira como as faculdades intelectuais atuam. No contexto do capitalismo
contemporaneo, uma nova forma de pensar € exigida dos sujeitos, uma forma
coerente com as linguagens e tecnologias atuais, dai a essencial importancia da
integracao de TICs na educacao.O autor afirma:

Devemo-nos preocupar com a Informatica na Educagéo porque a evidéncia
disponivel, embora ndo tdo ampla e contundente como se poderia desejar,
demonstra que contato regrado e orientado da crian¢ga com o computador
em situacdo de ensino-aprendizagem contribui positivamente para o
aceleramento de seu desenvolvimento cognitivo e intelectual, em especial
do que esse desenvolvimento diz respeito ao raciocinio légico e

sistematicidade, a habilidade de encontrar ou inventar solugbes para
problemas (CHAVES, 2004).

Para além de todos os aspectos sublinhados pelo autor, deve se ter em mente
que a informatizacdo do aprendizado possibilita 0 acesso a todos os saberes. Tanto
o professor pode usar as ferramentas tecnolégicas para completar ou ampliar o
conteudo de suas aulas, como os alunos podem, segundo os critérios de seu préprio
interesse, podem ter acesso a todo tipo de conhecimento. Desde a montagem de
aparelhos eletrénicos, Teoria Musical, Quimica Organica ou Astronomia, Historia ou
Literatura.

A esse respeito, Pedro Demo(2008) é enfatico na defesa do conceito de
aprendizagens, no plural. O pesquisador afirma que nenhuma teoria é capaz de
explicar a totalidade da realidade, posto que, como construcdo mental, ela é por
defini¢cao reducionista. Da mesma maneira, o aprendizado ndo se da de forma Unica,
mas acontece de maneira especifica e especial na mente de cada aprendiz. Ou seja,
a visao tradicional que pde o professor como ator do ensino e o aluno como receptor

€ um equivoco, pois o0 aluno produz o préprio conhecimento através do que Demo
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chama de autopoiese.

Por autopoiese entende-se a capacidade mental de cada ser humano de
organizar e reorganizar as informacdes apreendidas pelo sentido ou intuidas pelo
intelecto. Cada ser humano, a partir das préprias experiéncias anteriores e dos
conhecimentos ja adquiridos realiza associacées especificas com a informacao
oferecida por um livro, pelo professor, por um video, etc. De modo que a operacao
de aprender é sempre e irredutivelmente solitaria e criativa. Demo destaca o fato de,
no ambiente digital, sobretudo online, as possibilidades autopoiéticas sao

incomensuraveis.

Um outro aspecto decorrente do uso de midias digitais na sociedade
contemporanea que Demo aponta como importante para a compreensao do uso de
tecnologias na educacgéao é o fenbmeno que ele caracterizou como remix. Trata-se
de nada mais do que misturas e remisturas de elementos oriundos das mais
diversas linguagens que, reagrupados e recontextualizados ganham sentido novo.
Exemplo disso pode ser visto nos blogs, muitas vezes formados de conteudos
retirados de diversas e anbnimas fontes, mas que ganham tonalidade e semantica
diferentes a partir do contexto construido por cada blogueiro. Um outro exemplo é o
dos inumeros videos de edi¢do caseira, muitos dos quais compostos por fragmentos
de outros videos, imagens retiradas da internet e tendo como trilha sonora cancées
disponiveis na rede. Os diversos elementos sdo reagrupados € ganham um novo
sentido, remixado (DEMO, 2008).

Deste modo, o que resta ao professor é a capacidade de reconhecer o
potencial autopoiético do aluno e criar situagdes em que este potencial seja posto
em ato. Sem deixar, naturalmente, de ter em vista o conteudo programatico (o qual
serve para nortear as atividades, uma vez que determinam os conhecimentos que se
objetiva produzir). Neste aspecto, 0 uso de jogos pode ser um grande aliado do
professor na criacdo de metodologias e utilizacdo de recursos midiaticos (DEMO
2008).

E sobre este assunto o autor tece importantes consideracées. Em primeiro
lugar, trata da importdncia de o estudante ser motivado, ndo por simples
recompensas (como pontos na prova), mas pelo desafio. No caso do jogo, que
apresenta niveis crescentes de dificuldade, a superagdo de cada nivel é

comemorada e a superagdo do proximo nivel é enfaticamente desejada. Assim
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também, através de jogos educacionais, o estudante pode ser motivado a superar

niveis cada vez mais elevados de elaboracao dos conhecimentos.

Além disso, os jogos eletrénicos costumam criar em torno de si féruns de
jogadores que discutem as possibilidades e os sentidos do jogo — isso aponta para
uma forma coletiva de aprendizagem e estabelecimento de debates. E neste
contexto, o professor deixa de ser o transmissor de conteddos para se tornar um
coach(técnico, treinador), ou seja, alguém que com sua experiéncia orienta o aluno

ajudando a superar as fases do aprendizado.

2.2.1 SOFTWARES LIVRE E EDUCACAO

No decorrer de sua histdéria, o homem percebeu que seria impossivel
trabalhar utilizando apenas as maos e que necessitaria de uma forma para ajudar a
resolver problemas de matematicas e do cotidiano, detectando assim a necessidade
de trabalhar com ferramentas. Do abaco as maquinas digitais que operavam em
cédigo binario o computador percorreu um longo caminho. Com o avango das
tecnologias o computador foi diminuindo o seu tamanho, fazendo surgir novas
realidades, passando a fazer parte da vida moderna como item quase indispensavel.
A popularizagdo da maquina levou a necessidade de se desenvolver maneiras
simples de se estabelecer a relacdo ente 0 homem e a maquina — a busca por
interfaces eficientes. Surgiram, assim, os primeiros Sistemas Operacionais
comerciais, como Mac e Windows. A plataforma Linux surge da necessidade de se
ter uma plataforma aberta (uma resposta aos sistemas pagos) que pode ser
adequada as necessidades dos usuarios.

2.2.2A HISTORIA DO LINUX'

Em 1960 foi desenvolvido um sistema operacional chamado Multics. O projeto
foi realizado pelo Massachusets Institute of Technology (MIT), pela General Eletric
(GE), pela rede de laboratérios Bell Labs e pela American Telephone&Telegraph
(AT&T). Era o sistema mais avancado da época, com capacidade para compartilhar

diversos recursos de um mesmo computador entre varios usuarios.

Um dos pesquisadores que trabalhava no Multics, Ken Thompson, teve aideia
de, a partir dos conceitos do Multics, criar um software menor. Um colega de
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trabalho Thompson, Brian Kernighan, deu a esse projeto o nome de Unix. Em 1973,
um pesquisador da Bell Labs, Dennis Ritchie, reescreveu o Unix inteiramente,
desenvolvendo uma linguagem de alta sofisticacdo, cognominada C — em sua nova
configuragdo, o Unix passou a ter aceitacdo fora da Bell Labs. ApGs sucessivas
modificacdes feitas pela AT&T, o Unix chegou a versao System IV, que se tornou o
seu padrao internacional e é comercializada até hoje, utilizada em computadores de

alta performance.

Uma versado gratuita do Unix (escrita sem nenhum coédigo da AT&T), o Minix,
foi criada para fins educacionais — visando o treinamento em Unix. Uma
caracteristica interessante do Minix era que ele tinha o cédigo fonte disponivel, ou
seja, qualquer programador com alguma experiéncia poderia fazer-lhe alteracdes.
Um estudante de Computacdo da Universidade de Helsinki, Finlandia, chamado
Linus Torvalds, decidiu desenvolver, para uso pessoal, em 1991, um sistema mais
poderoso que o Minix. Para isso, enviou uma mensagem via UseNet (uma rede de
computadores precursora da Internet), pedindo ajuda de programadores do mundo
inteiro. Com base em suas ideias e nas contribuicbes desses diversos
programadores, Linus construiu o Kernel, cuja versao 1.0 foi entregue em 1994.

Desde 1984, o MIT vinha trabalhando no projeto GNU, de desenvolvimento de
um sistema operacional compativel com o padrdo Unix. Para os softwares
desenvolvidos por este projeto, foi criada um mecanismo legal, a General Public
License — Licenca Publica Geral, que permite que o software seja modificado, desde
que nao seja fechado e comercializado pelo programador. Linus Torvalds tinha
acesso a programas oriundos do projeto GNU e os usou na implementacao de seu
sistema. Por esta razao (e pelo fato de o Kernel ser fruto de contribui¢coes coletivas e

gratuitas) ele decidiu colocar seu software debaixo da mesma licenca.

O nome Linux vem da Juncéo do nome de Linus com Unix — o sistema Linux
(ou GNU/Linux) é, em esséncia um Kernel complementados com aplicativos GNU
sob a licenga GPL.

2.2.3 O LINUX E A EDUCACAO

No campo da educacdo podemos destacar incentivos na criagdo e
implementagdo a plataforma Linux com recomendacdo da utilizagdo do Linux

Educacional (L.E.), adequado as necessidades educacionais. O programa Nacional
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de Informatica na Educacao “Proinfo” (BRASIL, 1997) e a Secretaria de Educacao a
Distancia, incentivam o uso de novas tecnologias como o caso do GNU/Linux
Educacional 4.0 e agora sua atualizacdo para 5.0, como forma de promover o uso
pedagogico e da informagao relacionadas a conteudos educacionais nas escolas
publicas de todo o Brasil.

Assim, a plataforma GNU/Linux surge no contexto educacional, dentro da
Universidade, com a criagdo do Unix com a idéia de se manter uma plataforma
aberta para todos estudarem e criarem novas ferramentas, podendo ser modificada
de acordo com a necessidade do usuario. Ligado a filosofia GNU GPL, mostra-se
uma ferramenta a favor da educacéo, aliada a interacées com praticas pedagogicas.

Os maiores beneficiados com a padronizacao GNU s&o os profissionais que
trabalham diretamente ou indiretamente com sistemas GNU/Linux, que vao desde
simples usuarios a administradores de sistemas de redes, programadores e até
mesmo o0s profissionais que escrevem toda essas documentagdes técnicas e
didaticas. Para nos usuarios comuns, a principal vantagem é a possibilidade de
utilizarmos programas de diversos formatos e distribuices, além de ter maiores
facilidades da manutencao do sistema, pelo fato dos arquivos de configuracédo e
respectivas documentacdes estarem padronizados, atendendo assim as diversas (e
diferentes) distribuigcdes.

O governo Federal, visando incentivar e promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de educacdo basica, desenvolveu o software Linux
Educacional (LE), que se adapta as necessidades escolares. O uso de software livre
(como o BrOffice) nas instituicdes federais e o programa brasileiro de software livre
consiste em uma decisdo estratégica da politica de tecnologia de informacéao e
comunicacao adotada a partir de 2003 e orientada para inclusao digital e inovacao
tecnoldgica. Para isso foi criado o Comité Técnico para implementacao do Software
livre (CISL), que tem o papel de orientar e definir as plataformas abertas e livres nos
orgaos federais.

Além disso ha também o Programa Nacional de Informatica na Educacéo
(Prolnfo), criado pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997 (BRASIL, 1997),
para promover 0 uso pedagdégico de Tecnologias de Informatica e Comunicagdes

(TICs) na rede publica de Ensino Fundamental e Médio. A distribuicdo usada é
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Kubunto 8.4, ambiente grafico Kde 3.5.10, aproveitando ferramentas gratuitas do
préprio Linux, como o pacote BrOffice.org e programas educacionais KdeEdu e a
nova ferramenta de busca EduBar e FBEDU, desenvolvida para que o aluno tenha
acesso a uma nova gama de informacao, como acervos de livros de autores

brasileiro e jogos educacionais.

O uso do Linux Educacional nés laboratério de informatica surge no contexto
educacional como material didatico do professor e aluno, onde 0os mesmos com
recurso do computador possam através da internet conhecer um mundo novo como
forma de interatividade na sua aula com o conteddo explorando o potencial

educacional de forma mais atrativa.

Sendo a internet uma fonte de pesquisa quase infinita, cabe ao professor
elaborar um plano de aula para ser trabalhado de forma a manter a atencédo do
aluno e 0 mesmo nao use essa ferramenta erroneamente, se distanciando da ideia

do uso do laboratério.

Considerando a realidade brasileira, num contexto pode se destacar o
abandono dos laboratérios de informatica tanto por falta de treinamento por parte
dos professores que muitos ndo sabem se quer ligar o computador. O Linux requer
menos trabalho de manutencdo nos laboratérios de informatica, preocupacdes
oriundas de virus e tendo uma maior seguranca. Atribuindo assim o papel do
professor nos laboratérios como mediador da fonte de pesquisa feita pelos
estudantes e a comunidade, pois o aluno fazendo uma pesquisa escolar pode copiar
0S arquivos via um pendrive ou mesmo enviar por e-mail para que ele possa fazer
um levantamento da sua pesquisa contextualizando seu contelldo com outros meios

de pesquisas.

O papel da tecnologia nas escolas é potencializar, é evidenciar a qualidades
de um plano pedagdgico coerente com o ensino de qualidade. E inegavel a
importancia da informatica, das novas tecnologias serem incorporadas ao processo
de ensino e aprendizagem. Apesar de boa parte da populacdo ndo ter acesso a
informatica, o mercado de trabalho exige tais conhecimentos.

No contexto atual, encontramos situa¢des de multimidia em muitos ambientes
o qual o aluno esta inserido com, por exemplo, em casa ao assistir televisdo, no

cinema ou jogos virtuais. Essas combinagdes de sons, imagens em movimento,



22

possuem possibilidades de interacdo com o eletrénico despertando a atencado dos

individuos de forma que eles consigam aprender de forma interativa.

Através de jogos educativos com intuitos de ensinar brincado, conseguem
possibilitar uma melhor aprendizagem ao aluno, com novas ferramentas
educacionais como o Linux Educacional, plataformas de aprendizagem
educacionais, que visam promover através da tecnologia da informagdo uma nova
base para que o professor repassar o conhecimento de forma inovadora. Desta
forma o processo educativo e todas as partes envolvidas tém que apresentar

mudancas, romper com os paradigmas e interagir neste novo ambiente.

No contexto educacional o advento ao uso das novas tecnologias e do forte
processo de globalizagdo, a escola ndo poderia deixar de ser inserido neste novo
contexto, uso da TV, computador e retroprojetor como ferramenta de ensino surge
da necessidade educacional a adaptarem-se novas tecnologias no ensino
aprendizado dos novos tempos.

Sao inumeras as possibilidades de préaticas pedagdgicas com o uso dos
aplicativos do Linux Educacional, pois suas distribuicoes foram desenvolvidas pelo
MEC para ser usada em laboratérios de informatica, com uma interface visual

simples e intuitiva; aplicativos educacionais e ferramentas de produtividade.

Com uso de aplicativos como jogos educacionais, € possivel trabalhar
diversos conteudos de maneira divertida, documentarios e diversos outros
programas cujos conteudos podem ser trabalhados em sala de aula. E ainda com o
aplicativo Dominio Publico, alunos e professores tém acesso a diferentes tipos de

publicacdes, tais como artigos, livros infantis e infantojuvenis.

2.2.4 O LABORATORIO DE INFORMATICA

Os laboratérios de informatica sdao salas equipadas com computadores,
geralmente conectados a internet, que tém como objetivo apoiar processos de
ensino e aprendizagem. A forma como as instituicdes dos disponibilizam varia de
acordo com seu projeto politico-pedagdgico. No entanto, € sempre bom que seja um
local aberto a alunos, professores e comunidade. Isso porque os laboratérios de
informatica devem ser espacos que favorecam a liberdade (sempre com
responsabilidade e criatividade).
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Computadores oferecem a possibilidade de utilizar diversos recursos, 0s
quais podem ser utilizados para os mais variados fins educacionais: pesquisas,
redacao de trabalhos escolares, trabalham em grupo e etc., porém, para que todos
possam tirar proveito desses recursos, € importante que o laboratério de informatica
nao seja uma alternativa para a falta de planejamento do professor nem um prémio
para o bom comportamento dos alunos, mas uma extensdo da sala de aula e da
biblioteca, um espaco democratico, prazeroso e de todos. Sé assim a escola podera
formar parceiras com a comunidade, desenvolvendo projetos voltados para a

mesma e contribuindo para diminuir a excluséo digital.

Por todas essas razdes é importante que o professor esteja sempre presente
para acompanhar e auxiliar os alunos. Também ¢é importante que se aproprie dos
recursos da informatica, o que signifigue dominar as tecnologias € nao apenas ter
acesso a elas. Somente apropriando-se desses conhecimentos é possivel orientar
os alunos, com vistas a maximizar interacées e contribuir para um processo de

guestionamento, reflexdao e constru¢ao do conhecimento.

No campo de vista educacional surge uma necessidade se incorpora-las de
forma pedagdgica, facilitando o seu potencial educacional do laboratério de
informatica, dedicando o seu espaco para atividades educadoras que possibilitem ao

aluno um novo embasamento da tecnologia com educagéao.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa almejou, através do uso de questionarios, a realidade da
Escola Municipal Deputado Camilo Figueiredo, Turno Noturno, na modalidade de
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) na cidade de Codd, Maranhdo. A coleta de
dados foi atravésde questionarios que foram direcionados aos professores e a
coordenacdo da escola, visando sua experiéncia e como este trabalho pode ser

melhorado com o uso das tecnologias de informac¢ao e comunicacao.

O tipo de abordagem é classificado como quantitativo, pois, a partir da
tabulacdo de dados fornecidos em entrevistas, procedeu-se a interpretacdo dos

mesmaos.

Aplicacao desse questionario ocorreu no periodo do estagio supervisionado Il
realizado durante os meses de meses de setembro a novembro de 2012, sobre
supervisao da docente Deusimar Costa Serra.
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A metodologia é o caminho da pesquisa, a maneira como 0 pesquisador
operacionaliza as ideias, a fim de obter um conhecimento novo. Para Moresi(2003),
o processo de producdo do conhecimento cientifico € controlado, envolvendo
pesquisa e comunicacdo, sendo que a comunicacdo € fundamental tanto no

momento da elaboragédo do saber quanto de sua divulgacao.

A questao premente quando se trata da producéo cientifica esta atrelada ao
método pelo qual o conhecimento foi produzido. Existe uma série de métodos
cientificos, cada qual deles importando algum tipo de concepcéao da realidade. Sobre
isso, Ackoff(1975).

Segundo Ludke e André (1986), a vantagem da entrevista em relagdo as
demais técnicas esta no fato de ela permitir a captacao imediata da informacao. Ou
seja, os autores compreendem a pesquisa como uma ferramenta de grande utilidade
na pesquisa de campo, pois permitem o acesso a informagcdao e ao mesmo tempo a
compreensao da fonte da informacdo, o que possibilita uma maior criticidade na
interpretagéo da informacao.

Enfim, a entrevista constitui-se em um poderoso instrumento de pesquisa
social, incluindo as abordagens em relagcdo a economia e a administracao. Por esta
razdo, o ponto de partida para a abordagem de campo desta pesquisa foram as
respostas dos entrevistados a respeito do tema abordado. De acordo com Minayo:

A entrevista € o procedimento mais usual no trabalho de campo. Através
dela, o pesquisador busca obter informes contidos na fala dos atores
sociais. Ela ndo significa uma conversa despretensiosa e neutra, uma vez
que se insere como meio de coleta dos fatos relatados pelos atores (...)
Nesse sentido, a entrevista, um termo bastante genérico, esta sendo por
nds entendida como uma conversa a dois com propédsitos bem definidos.
Num primeiro nivel, essa técnica se caracteriza por uma comunicagao
verbal que reforga a importancia da linguagem e do significado da fala. Ja,

num outro nivel, serve como um meio de coleta de informagdes sobre um

determinado tema cientifico. (Minayo, 2002)

O que a autora destaca é a necessidade de criticidade quando se trata do
trabalho de campo em pesquisa social. O autor ndo pode se ater aos dados
coletados friamente ou compreendé-los o fruto pronto e acabado da pesquisa. As
informacdes coletadas precisam passar pelo crivo da criticidade cientifica,

entrecruzadas com os referenciais tedricos e interpretadas.
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3.1 O CAMPO DE PESQUISA

A Escola M. D. Camilo Figueiredo foi fundada em 04 de dezembro de 2007,
durante a administracdo do Ex prefeito Benedito Figueiredo.

A escola funciona nos trés turnos, contando 899 alunos e 31 professores,
assim distribuidos:

a) Matutino

i. Modalidade: Ensino Fundamental Regular Menor (12 ao 5°

ano);
ii. NOmero de alunos: 387;

iii. Profissionais: nove professores, um coordenador pedagédgico,

um secretario e trés assistentes de servigos gerais.
b) Vespertino
i. Modalidade: Ensino Fundamental Regular Maior (6° ao 92 ano);
ii. NUmero de alunos: 377;

iii. Profissionais: quatroze professores, um coordenador
pedagdgico, um administrativo e trés assistentes de servicos gerais;

c) Noturno
i. Modalidade: Educacao de Jovens e Adultos;
ii. Numero de alunos: 235;
iii. Profissionais: oito professores, um coordenador pedagogico e
dois vigias.

Além das atividades regulares curriculares de sala de aula, a escola conta
com os programas: Mais Educacéo, Atleta na Escola. A escola possuir gestora e vice

gestora que trabalham 40 horas semanais.

A escola possui um laboratério de informatica, sendo pouco utilizado e em
permuta, sendo que as maquinas sao utilizadas uma por aluno e horarios
diferenciados. Cada aluno tem acesso as maquinas uma hora por semana, como
também professores, funcionarios e, inclusive, estudantes de outras escolas tem

acesso ao laboratério.
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4. UM INSTANTANEO DA EDUCACAO EM CODO

Os dados da pesquisa mostra que, quatroentre os noves professores que
responderam ao questionario, representa uma amostragem aproximada de 45%.

Tabela 1. Relacao de Docentes com e sem treinamento em TICs.

Discriminacao Quant Porcenta
¢ * | gem (%)
Com treinamento e utilizam a ferramenta TIC 1 25%
Com treinamento e nao utilizam a ferramenta TIC 2 50%
Sem treinamento e utilizam a ferramenta TIC 1 25%
Sem treinamento e nao utilizam a ferramenta TIC 0 0%
Total 4 100%

Fonte: Dados da Pesquisa.

Preliminarmente, podemos afirmar que o quadro da relacdo entre Tecnologias
e Educacao em Codd apresenta problemas efetivamente praticos. Ou seja, € na
elaboracao de acdes planejadas, fomentadoras do uso de tecnologias e linguagens
tecnoldgicas que se encontra a chave para a superagao das dificuldades atuais.

Para sustentar esta afirmacéo, apresentamos um resumo das informacdes

coletadas acompanhadas de suas respectivas interpretagdes.

A seguir, os dos dados coletados baseado nas informacdes obtidas através do
questionario 2:

Tabela 2. Amostragem do Tempo de Experiéncia em Docéncia.

Discriminacao Quant. P. (%)
Mais de 20 anos de experiéncia 2 22,22%
Faixa 11 a 20 anos de experiéncia 1 11,11%
Faixa 5 a 10 anos de experiéncia 1 11,11%
N&o participaram da amostragem 5 55,55%
Total 9 100%

Fonte: Dados da Pesquisa

Dos entrevistados 2 (dois) lecionam ha mais de 20 anos; 1 (um) leciona na
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faixa de 11 e 20 anos; e 1 (um) na faixa de 5 e 10 anos, sendo que todos possuem
mais de 5 anos experiéncia na Educacao. As disciplinas lecionadas sao: Religido,
Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Histéria, Artes, Estudos da Sociedade e da
Natureza e Geografia. Apenas um dos entrevistados leciona Matematica, mas néo é
um profissional da area. Ou seja, hd predominancia, entre os entrevistados, de
professores com larga experiéncia e que pertencem ao campo das Ciéncias

Humanas.

Sendo quatro os entrevistados do turno noturno, destes trés ja receberam
treinamento em Informatica; destes, dois afirmam ter conhecimento na area e,
ironicamente, sdo os mesmos dois que nao utilizam nenhum recurso midiatico em
suas aulas. Contudo um dos entrevistados afirmou ja ter recebido “muito”
treinamento, mas que conhece apenas “o basico de informatica”. Este entrevistado
afirma utilizar notebook e projetor de data show para utilizar slides durante as aulas.
Apenas um dos entrevistados afirmou nunca ter recebido qualquer treinamento em
informatica, diz ndo saber nada de computadores, mas utiliza a TV como recurso

audiovisual, exibindo filmes que complementam suas aulas.

Entre os professores que utilizam o recurso didatico, todos preferem trazer os
equipamentos para a sala de aula a levar os alunos ao laboratério.

Do tipo de utilizacdo que vem sendo praticada nas escolas, o que se percebe
€ que, com ou sem, as maquinas presentes, o que ndo se modernizou foi a forma de
tratar os alunos e os contetudos dos professores. O projetor, o notebook, o slide; o
flme em DVD que passa na televisdo; trata-se da reiteracdo de uma velha
concepcao escolar: a de que o professor € ativo e o aluno passivo na Educacao. No
caso, é a maquina quem toma a frente do processo, pois, uma vez que o professor €
visto como um transmissor de informacdes, ele pode ser facilmente substituido por

uma TV ou um projetor.

A relutancia em realizar atividades em que o aluno fique diante da maquina,
sendo desafiado pelo professor a produzir seu préprio conhecimento evidencia que a
pratica educativa ainda esta atrelando a uma concep¢ao tecnicista tradicional.

Indagados sobre a importdncia dos recursos tecnoldgicos, os professores
entrevistados forneceram respostas como: “é de suma importancia, pois facilita o

trabalho em sala, prende a atencado dos educandos”; “sdo de grande importancia,
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pois ajuda tanto professor quanto alunos para dinamizar as suas aulas, desde que

seja usado para este fim”; “a aula fica mais dindmica, utilizamos melhor o tempo e a

aula fica mais prazerosa”.

De um modo geral, a fala dos professores expressa uma ideia que, como se
viu no capitulo anterior, tem sido largamente combatida pelos pensadores da
Educacéo: a ideia de que os recursos tecnologicos sao apetrechos das aulas, e nao
linguagens especificas, fundamentais a participacdo do sujeito no mundo moderno
(profissional, cultural e politicamente). Os professores mostraram entender as TICs
como nao mais do que ferramentas para incrementar a atividade na sala de aula —
um pensamento que, a cada dia, se torna mais incompativel com a realidade, ja que

a experiéncia audiovisual é praticamente onipresente na sociedade.

Um dos entrevistados, entretanto, mostrou uma visédo diferenciada a respeito
da relacao entre Educacao e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. “Faz-se
necessario, disse o professor, pois € exigéncia do mundo globalizado e do mercado
de trabalho”. Ou seja, em sua fala o professor mostrou-se sensivel ao fato de que o
dominio das TICs, bem como a habilidade de construir conhecimento e desenvolver
solucdes de problemas a partir delas faz parte da experiéncia social da atualidade.
Para o aluno, manusear as TICs com espirito critico e criatividade é parte
fundamental da formacao.

Com base nas informacgdes coletadas, podemos constatar que mesmo que o
professor tenha conhecimento de informatica na faz uso na sua sala de aula,
afirmando nédo utilizar nenhuma TIC em suas aulas. Perguntado se esta satisfeito
com o0s recursos tecnolégicos presentes na escola, ele disse que apenas
parcialmente, pois embora escola possua laboratério, ndao existe a disciplina no
curriculo e os alunos nao sabem utilizar as maquinas para a pesquisa. O que
significa isso? Que, embora o professor compreenda a necessidade de dominio, ele
ainda esta atrelado a uma visao disciplinar fechada. Para ele, olaboratério deve ser
trabalhado na escola por um profissional especifico e dentro de uma grade curricular
especifica. Falta-lhe compreender as tecnologias para a construcdo do

conhecimento em todas as areas.

Nao obstante, ainda, a taxa percentual reduzida de professores que utilizam
TIC em suas aulas, quando perguntados sobre 0s recursos tecnolégicos disponiveis,

todos afirmaram ter conhecimento dos diversos recursos que a escola possui. Anos
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atras, muitos profissionais de docéncia culpavam a estrutura escolar precéria ou a
falta e preparo e capacitagdo por nao incorporarem as linguagens tecnolégicas
modernas a sua pratica. Todavia, se percebe que nem o preparo nem a disposicao
de maquinas sao suficientes para fazer o professor adentrar, com seus alunos, o
mundo tecnolégico. E necessaria uma transformagdo de pensamento, uma tomada
de atitude, e a construcdo de uma capacidade de articular os conhecimentos

curriculares as linguagens tecnolégicas, o que nao é tarefa facil.

Como se vé, a relagao TICs e Educacgéao é conturbada e contraditéria. Por um
lado, tem-se a reproducao de lugares comuns, como a énfase nos aspectos ludicos
e na relacdao da tecnologia com o mundo globalizado. Se maneira que os
profissionais sdo levados a reconhecer a importancia da informatica na Educacao.
Entretanto, essa importancia, porém, e a maneira como Educacao e Tecnologia se
relacionam, sdo de uma definicdo nebulosa, dificil de se expor e, aparentemente,
mais dificil ainda de se praticar.

As exigéncias contemporaneas levam os professores a buscarem algum tipo
de formacéao (ou preparo) na area tecnolégica, como cursos basicos de Informatica.
Mas o preparo para a utilizagdo de computadores — em aplicativos como Word, Paint
ou navegadores de Internet — ndo elucida para o professor como a Tecnologia se
insere no processo ensino-aprendizagem. A questao da autopoiese colocada por
Demo — a capacidade de o aluno construir conhecimento através de associagbes
livres e insuspeitas e da criacdo de solugdes de problemas — ndo € sequer
imaginada. Tanto professor como aluno continuam engessados em uma estrutura

vertical de transmissao de conhecimento/informacgé&o.

O projetor multimidia é usado para “facilitar’ o trabalho em sala de aula — ele
€ mais pratico, poupa o trabalho de riscar a lousa, poupa o trabalho de riscar a lousa
outra vez na outra sala, ele mostra figuras coloridas que, supostamente, atrairiam
mais a atengao dos alunos. Todavia ele ndo é mais do que um substituto do velho
quadro-negro. Ele é apenas o repositério de um conjunto de informagdes mais ou
menos organizadas, as quais 0s alunos devem copiar e memorizar. Neste caso, a

presencga da tecnologia ndo provocou mudanga cognitiva significativa.

O filme — seja reproduzido pelo par aparelho de DVD/Televisdo ou pelo
Notebook/Data show — é colocado diante dos alunos, que o assistem e depois

devem escrever o famoso resumo acompanhado do famigerado comentario do tipo
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” [

“0 que vocé entendeu”, “0 que o autor quis passar’. Em situacées de incentivo
aautopoiese, o aluno poderia ser levado a, a partir de um conteudo lido e discutido,

produzir um pequeno filme, uma sequéncia de fotografias, etc.

O uso da Internet, que é tao alardeada tanto entre leigos como entre
profissionais da Educagcao e da Computacdo — e que ao mesmo tempo é temida
como se representasse o fim das bibliotecas —, na maioria das vezes fica muito
aquém de suas possibilidades. Usada para pequenas pesquisas, ela termina por
apenas reproduzir informacdes superficiais, e alguns casos até equivocadas. De
modo que, em vez de se produzir um individuo pesquisador, se produz um individuo
incapaz de pesquisas, acostumado as facilidades de encontrar respostas prontas a
distancia de um clique.

Existem muitos casos bem-sucedidos de experiéncias educacionais na
Internet, como os chamados edublogs, que se tornam verdadeiros canais de
compartilhamento de conhecimento, gerados nao exclusivamente pelo professor ou
por autores de livros didaticos, mas sobretudo pela contribuicdo ativa dos alunos,
através de textos, videos, imagens e comentarios. Ao mesmo tempo que, em blogs
pessoais, podem ser incentivadas a producdo autoral verbal literaria ou nao, a
producao artistica, como desenhos, fotografias e filmes, ou até mesmo a producao
cientifica, como projetos de iniciacao cientifica.

Como prefigurado no titulo deste texto, ndo se pretendeu abarcar a totalidade
da realidade das TICs na Educagdo em Codé6. Portanto, os comentarios aqui
contidos ndo podem ser, aprioristicamente, considerados como validos para o
quadro completo. A abordagem empirica foi feita em um fragmento da realidade e
procurou-se compreender algo do todo a partir deste fragmento — e talvez seja
realmente possivel inferir a esséncia de um bolo conhecendo apenas uma de suas

fatias.

5. O PINGUIN NA EDUCAGAO: UMA PROPOSTA EDUCACIONAL NA
PLATAFORMA GNU/LINUX PARA CODO

Tendo em vista a realidade abordada, procurou-se elaborar algumas
propostas de utilizacdo da plataforma GNU/Linux, baseado nos conceitos teéricos

anteriormente expostos.

A primeira coisa que se deve ter em mente € que ao se anunciar a elaboracao
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de uma proposta educacional ndo se pretende promover uma revolugcao na técnica
da educacao. Muito ao contrario, como mostrou Demo, os principios educacionais
ligados as TICs sdo os mesmos operacionalizados por grandes indicadores séculos
atras — por exemplo, a autopiese foi largamente explorada pelo método aporético de
Sdocrates, na Grécia Antiga.

O que se esta advogando aqui é que, com a plataforma GNU/Linux tem-se
uma ferramenta acessivel, gratuita, utilizada pelo Ministério da Educacgao, que pode
ser operacionalizada pelos professores para desenvolver as aptiddoes cognitivas,

criticas e criativas dos seus alunos.

Nenhum professor terd que se tornar um programador, escrever linhas de
cédigos e algoritmos para desenvolver softwares, nem que criar estratégias
mirabolantes de uso dos aplicativos para proceder uma eficiente utilizacdo da
plataforma GNU/Linux na otimizacdo do processo ensino-aprendizagem em sua
pratica docente.

O que se defende € uma mudanca de postura do professor e a adogcao de
uma outra visdo de como se da a educacado: o professor deixa 0 seu pedestal e se
nivela aos alunos, formando com eles um time — nesse time, o professor tem o papel
de técnico, de lider, ndo de mestre. Com isso, 0 professor colabora com aluno na
construgdo do conhecimento, direciona o trabalho de aprendizagens a fim de
alcancar mais rendimento e eficiéncia, mas deixa ao aluno o papel de protagonista

de sua propria educacao e de construcao de si mesmo.
5.1 O LINUX EDUCACIONAL

Este SO foi desenvolvido pelo Centro de Experimentacdo em Tecnologia
Educacional — CETE, do Ministério da Educacdo — MEC. O objetivo do Governo
Federal é fomentar o uso de tecnologias na educacao, a fim de produzir melhoria no

ensino, inclusao digital e, consequentemente, desenvolvimento social.

O LE vem equipado com uma série de aplicativos de grande eficiéncia e
utilidade — todos gratuitos.

Sua suite de escritério é a BrOffice, baseada na suite LibreOffice da
OpendDocument Foundation, e conta com programas similares aos da famosa suite
do Windows, a Microsoft Office:
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a) Editor de textos (BrOffice Writer);

b) Gerador de planilha eletrdnica (BrOfficeCalc);

c) Gerador e visualizador de apresentagdes de slides (BrOfficelmpress);
d) Editor de desenho vetorial (BrOffice Draw)

e) Gerenciador de férmulas (BrOfficeMath).

O LE conta com uma série de ferramentas interessantes, como a EduBar —
uma barra de ferramentas com atalhos para os sites do MEC e seus conteudos,
como o Portal Educacdo (disponibiliza, Portal Tv Escola, Portal do Professor e
Banco Internacional de Objetos Educacionais. Ha um repositorio Debian com parte
do acervo dos portais do MEC, por exemplo, 3.692 obras do Portal Dominio Publico,
545 videos do TV Escola, 569 sugestoes de aulas do portal do professor. Os
navegadores nativos do LE s&o: Firefox e Konqueror. E, para leitura de arquivos
PDF, o Okular.

Visando o aspecto criativo da experiéncia do usuario, o LE conta com 6timos
programas de edicao grafica, como o GIMO, o Inkscape e o Muan, além do editor de
audio Audacity e dos editores de video, Kdenlive, Avidenux e Kino. Para mixagem de
som, o LE conta com o Kmix. Para conversao de midias, o Multimediia Converter.
Para extracdo de DVD, o Acidrip e o DVD Ripper; Para gravacao de CD d DVD, o
K3b. E para reproduzir midias, o AudioAmarock e o VLC Media Player.

Trata-se de um sistema robusto, repleto de aplicagcdes uteis, todo baseado na
experiéncia do usuario. Uma vez de posse destas ferramentas, basta ao professor
desafiar a si mesmo e aos alunos a fim de se criar formas de construi e compatrtilhar
conhecimento. A seguir, apresentamos alguns aplicativos da plataforma GNU/Linux
(muitos dos quais nativos do Linux Educacional).

5.2 APLICATIVOS EDUCACIONAIS PARA GNU/LINUX

Apresentamos uma lista dos principais aplicativos educacionais da plataforma
GNU/Linux, retirada do site Software Livre na Educacao,o qual tomou como fonte
primaria o Projeto Classe, Projeto Pandorga, KDE-EDU, Freeeduc, Linux
educacional e Projeto SL educacional (BRASIL 2003).

Linguagem e ensino de Linguas

. ABC- Blocks — Alfabeto mével



33

Anagramarama — Jogo para treinamento de digitacao.

BlinKen — Versao do jogo Simon Says

Kanagrama — Ordenacao de palavras

KhangMan — Jogo da forca (palavras em inglés quanto em portugués)
Kiten — Aprendizado do japonés

Klettres — Aprendizado do alfabeto a partir de sons de letras e silabas.
Ktouch — Treinamento de digitacao (reconhecimento do teclado)
KTurtle — aplicativo do tipo LOGO

Kverbos — Lingua Estrangeira Estudo verbos do Espanhol.

Kvoctrain — Treinador de vocabulario em varias linguas

Kwordquiz — Treinador de vocabulario.

Letra Livre (online)

Multitarefa e outros aplicativos uteis

CmapTools — Mapas conceituais (roda tanto no Win quanto no Linux)
Linvox — Leitor de tela para cegos. (precisa ser emulado)
Jclic — Para confeccao de exercicios (multipla escolha)

Keduca - Testes interativos com questdes de multiplaescolhaArk —

compactador/descompactador de arquivos

Kivio — editor de fluxogramas

Kmenuedit — editor de menus do KDE
Korganizer — programa de calendario e agenda
Kpackage — gerenciador de pacotes do KDE
Kpdf — visualizador de arquivos pdf

KWordQuiz — Testes & Exames: Software com editor de questdes de multipla

escolha e/ou perguntas e respostas

NVU — Editor de paginas HTML (para criar sites, webquest, etc)

Samba - Programa que permite colocar os computadores em rede

(compartilhar arquivos).

Thunderbird — Gerenciador de email
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WINE - Emulador (permite executar programas feitos para ambiente

Windows).

Jogos de estratégia e raciocinio légico

Childsplay — conjunto de aplicativos para trabalhar com criangas estilo

gcompris

Freecid — Construindo sua propria civilizacao (estratégia)
FrozenBubble — Jogos de coordenagao motora e raciocinio l6gico
Glchess — xadrez em linux

Gnome-chess — Xadrez em linux

Gtans — Tangran Chinés

Gweled — Jogo de raciocinio légico (reunir os diamantes da mesma cor)
Homem batata — Baseado no Jogo Sr. Batata (Complete a face)
Jmemorize — Jogo de memoéria

Kard — Jogo de memoria

Kbackgammon — jogo de gamao

Kbattleship — Classico jogo de batalha naval

Kblackbox — Jogo que exige raciocinio légico e compreensao das

probabilidades.

Kenobala — Jogo de tabuleiro estilo estratégia, semelhante ao Xadrez e

Damas.

Klickety — jogo de tabuleiro

Konquest — jogo de estratégia galactico
Klines — jogo tatico

Klogo — Tradicional Logo (Parpet)
Kmahjongg — paciéncia chinesa
Kopete — mensageiro instantaneo

Kpat — jogo de paciéncia

Pingus — Jogo de estratégia, raciocinio e criatividade. Nesse jogo de acao, é

preciso usar 0s recursos existente para levar os pinguins para a casinha. Perde
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qualquer um que cair na agua ou ficar preso, e cada nivel tem um minimo que deve

ser salvo.

. Ksokoban — jogo milenar de estratégia

. Lmemory — jogo de memoria

. Xboard — Xadrez em Linux

. Xgalaga — Um classico do fliperama (para se trabalhar a atencéao e o controle
do teclado)

Matematica

. Asymptopia — Palavras cruzadas com expressoes Matematicas

. Calc 3D — Graficos: geometria e estatistica:

. Dr. Geo — Software interativo para o aprendizado de geometria. Permite a

construgao de figuras geométricas interativas.

. Fractint — Geracéao de fratais (ilusées)

. FracTree — Desenho de fratais (ilusées)

. Geogeobra — Geometria interativa.

i GeoNext — Matematica dinamica:

. Kalcul — Aplicativo para teste de equacdes matematicas
. Kali — Pavimentacdes

. Kbrusch — Trabalho com Fragdes

. Kcalc — Calculadora

. Kig — Geometria

. KMathTool — Colecéo de calculadores matematicas

. Kmplot — Matematica Geometria interativa.

. Kpercentage — Estudo de porcentagem

. Matrisa — Estratégia. O objetivo é associar uma carta retirada de uma pilha de

cartas a um conjunto de cartas organizadas em linhas e colunas com certas

caracteristicas. O jogador deve completar a tarefa em um limite de tempo.
. Modellus - Modelacéo:

. TuxMathScrabble — Palavras cruzadas com expressées numéricas
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. WinPlot — Desenho e animacgéao de superficies:

Geografia

. 3DPlanetarium — Programa que mostra o sistema solar em tempo real.

. Celestia — Simulacao espacial em tempo real que deixa vocé experimentar

Nosso universo em trés dimensoes.

. Celestia — Viagem 3d ao Sistema Solar
. Google Earth — Imagens de satélites (precisa ser emulado).
. Grass — Sistema de Informagéo Geografica.

. KGeography — Mapas

. Kstars — Ciéncias Planetario de ambiente grafico. Apresenta simulacées de

corpos e fendbmenos celestes.

. Stellarium — Planetario

. TkGeomap — Dados Geograficos

. Xrmap — Geography country earth spherical rectangular mercator miller
projection

Quimica

. Chemtool — Desenhar estruturas Quimicas

. Eqgchem — Balanceamento de férmulas quimicas

. Gdis — Programa para exibicdo e manipulacdo de moléculas isoladas e

sistemas periddicos.
. Ghemical — Moléculas em 3d

. Kalzium — Programa que exibe a tabela periddica de elementos quimicos com
informacdes e em diferentes classificagdes.

. Katomix — Jogo de Quimica para se construir moléculas a partir de atomos.

. KmolCalc- Aplicativo para calculo de quantidade de particulas (Mol) em uma
quantidade de matéria.

Fisica
. Freeducfisic- Secao do freeduc com softwares livres de fisica.
. LUM — Software livre para Linux sobre Optica Geométrica.

. MEK — E um software livre (GPL) educativo que faz simulages de mecanica
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da particula. Versdo apenas para Linux.

. Python no ensino de fisica — Projeto que utiliza simulagdes de fendbmenos de
fisica desenvolvidas com python e vpython. O projeto, desenvolvido em conjunto
com o Laboratério de Pesquisa e Desenvolvimento em Ensino de Matematica e das
Ciéncias — LIMC / UFRJ, tem como objetivo principal fornecer novas ferramentas
didaticas que facilitem o aprendizado de Fisica no Ensino Médio.

. Step: O Step é um simulador interativo de fisica. Vocé coloca corpos e forgas
sobre eles em uma cena, e inicia a simulacdo de como o sistema evolui de acordo
com as leis da fisica. Tente mudar as propriedades dos corpos e forcas (mesmo
durante a simulacéo) e verifique como elas influenciam na evolucao do sistema.

Graficos/desenho
. Kolourpaint — Semelhante ao Paint do Windows

. TuxPaint — desenho infantil mas que pode ser usado em todas as disciplinas

Gestao Escolar
. Gnuteca — gestao de biblioteca

. GradelL: Aplicativo para destinado aos professores para gerenciar notas dos
alunos, onde vocé cadastra os estudantes e pode gerar relatérios completos.

. ITALC — Gerenciamento de redes locais (uso educativo)
. Sagu — para gestao escolar
. SchoolTool: Promete ser uma ferramenta completa para gerenciamento

escolar, contando com diversos recursos e adaptavel a politica escolar de diversos
paises e regides, podendo ser usado de qualquer computador, e de qualquer lugar.
Multimidia e Comunicacao online

. Avidemux — editor de video

. Caffeine — Exibicao de video

. Cinerella — Editor de video

. Ipodder — Gerenciar podcasts através de arquivos RSS
. Kdenlive — Editor de video (similar ao MovieMaker).

Existem dois fatores preponderantes subjacentes a todos os aplicativos aqui
listados. O primeiro é o aspecto ludico e desafiador dos jogos. O que torna o jogo
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tao viciante que faz pessoas se apaixonarem por ele, dedicarem-se a ele com uma
empolgacdo que as vezes chega as raias da loucura, n&o a sua interface grafica (ou
um jogo como o Mario nao teria alcancado o sucesso que alcancou), nem 0s
elementos de seu enredo. O que torna o jogo tdo atraente e poderoso é a sua
capacidade de desafiar e recompensar. E evidente que, ao jogar, o jogador
apreende a légica interna do jogo e se envolve com ele, passando a raciocinar
segundo os padrdes do jogo. Se os padrdes do jogo forem os padrées da algebra,
instintivamente (um instinto de sobrevivéncia, dentro do jogo, mas sobrevivéncia) o
estudante internalizarda conceitos matematicos algébricos. Nao sao raros os relatos
de jovens que dizem ter aprendido mais inglés nos videogames do que nas aulas da
escola — e o fator envolvimento é que pesa nesta equacao, pois ao jogar, o jogador

tem uma experiéncia concreta.

O segundo é a maleabilidade da experiéncia. O estudante ao manusear um
editor de videos, um editor de imagens, ndo esta recebendo passivamente um
conteudo, estd em acdo, sua mente esta alerta, buscando conexdes, tentando
estabelecer padrbes, procurando conteudos que se articulem e formem um todo
coerente. E este o aspecto educativo destas dezenas de aplicativos elencados que o
professor deve usar em seu favor. O aluno é autor do seu conhecimento, quanto
mais ele cria, mais ele aprende, e quanto mais a aula oferecer o0 ambiente propicio,

mais sua criatividade despontara.

Tem-se a proposta de uma mudanga de concepcao: o aluno deve ser visto
com capaz. Nao ha nada de extraordinario em um estudante compor poesias ou
cancgdes, ou criar belos desenhos ou belos discursos. Nao ha nada de extraordinario
em um estudante encontrar arrojadas solugbes para problemas praticos ou
abstratos. Em geral, se pensa que depois de formadas as pessoas terdo adquirido
essas habilidades, mas é um equivoco, pois, como se viu anteriormente, é
justamente a capacidade de criar conexdes a habilidade formadora do

conhecimento.

Assim sendo, desafia-se o professor codoense a aventurar-se nesta forma
(que nado é nova, foi apenas abandonada) de fazer educacdo: deixar que o
estudante dé a luz ao conhecimento que, em gérmen, ja se encontra nele. A
plataforma GNU/Linux oferece um ambiente extremamente rico para a construcao

desta experiéncia, tendo a vantagem de se tratar de uma linguagem contemporéanea,
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que esta, pode-se dizer, na base da maioria das relagdes e atividades da atualidade.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Procurou-se, neste trabalho, abordar o tema da relacdo entre Tecnologias de
Informacéo e Comunicagéao e Educacéo.

Partiu-se, pois, de um apanhado tedrico sobre o assunto, a fim de se
fundamentar nos estudos precedentes as conclusdes da pesquisa. Vimos com
Dorigoni e Silva (2012) que é necessario, antes de tudo, compreender o papel da
tecnologia na sociedade, e aprender a encara-las com naturalidade, pois elas sao a
linguagem da contemporaneidade.

Chaves (2004)abordou os efeitos cognitivos do uso dos computadores,
destacando o fato de que os uso das TICs na educacéao é fator importante para o
préprio desenvolvimento econdmico do pais, ja que gera sujeitos aptos aos desafios

do mundo moderno.

Além destes aspectos, chamamos a atencdo para o fato de que a
informatizagdo do aprendizado facilita o acesso a todos os saberes, através da
Internet, de modo que o professor completa ou amplia o conteludo de sua aula, ao
passo que o aluno, movido por suas proprias inclinagcdes, acessa todo tipo de

conhecimento.

As TICs entram nesse contexto como ferramentas importantes e como
ambientes de promocao de experiéncias criadoras de conhecimento. Mas, para que
0 processo ensino-aprendizagem seja de fato bem-sucedido, elas ndo podem ser
vistas apenas como ferramentas, nem pensadas como enfeites e apetrechos das
aulas. As tecnologias de informagdo e comunicacdo devem ser compreendidas
como linguagens especificas da sociedade contemporénea e seu dominio como

uma parte fundamental da formagao do cidadao critico e ativo.

s

E preciso promover a compreensao critica sobre tais tecnologias e os
governos federal, estadual e municipal deverao investir mais nessa area para que as
escolas elaborem e construam conhecimento e formem os cidadaos, e que estes,

sejam de fato, seres ativos e atuantes na sociedade.

Através do uso das novas tecnologias os docentes podem trabalhar com
ajuda do laboratério de informatica, tornando sua aula mais atrativa, com recursos
de multimidia e assim podem conseguir uma combinacao de textos, graficos, sons,

animacoes e videos, através da interacdo aluno / computador.
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Em Codd, conforme foi possivel detectar na pesquisa de campo, existe ainda
a visdo reducionista das TICs no processo educativo. Os professores mostram ter
conhecimento de informatica, bem como consciéncia da necessidade dos
conhecimentos tecnolégicos para uma formacdo mais robusta, sélida, de seus
alunos. Todavia, a manutencdo de um formato hierarquizado de transmissdo de
conhecimento — o professor como aquele que “repassa” um conhecimento e o aluno

como aquele que o recebe — breca a possibilidade de uma educacéo diferenciada.
Tem-se a caréncia de se construir uma nova visao da educagao.

Vimos que a plataforma GNU/Linux, sobretudo através do Sistema
Operacional Linux Educacional oferece um ambiente extremamente favoravel ao
exercicio de praticas educacionais criativas. As vantagens sao inumeras,
comecando pela gratuidade do SO, bem como de uma enorme quantidade de

aplicativos com ele compativel.

Deste modo, estamos cientes de ter contribuido, ainda que apenas de
maneira elementar, para o pensamento educacional em Codé. Em sintese, deve-se
dizer que os recursos tecnoldgicos disponiveis sdo muitos e a facilidade de acesso a
eles é grande, tudo que resta é o profissional se dispor a utiliza-los de forma criativa,
livre e critica. Deve-se entender que a tecnologia por si mesma nao tem valor

nenhum, o seu valor esta no que ela pode produzir de transformacao social.
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ANEXO 1:A TECNOLOGIA NA ESCOLA — QUESTIONARIO |

Pesquisador: Antonio Henrique Nogueira®
Instituicao: Universidade Federal do Maranhéo

1. NOME DA ESCOLA

2. PEQUENO HISTORICO DA ESCOLA

3. HA QUANTO TEMPO EXISTE LABORATORIO DE INFORMATICA NA ESCOLA?

4. QUANTAS MAQUINAS POR ALUNO?

5. QUANTAS HORAS/SEMANA DE USO DAS MAQUINAS POR ALUNO?

Discente do Curso de Licenciatura Plena em Informatica pela Universidade Federal do Maranhao
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6. OS COMPUTADORES SAO UTILIZADOS APENAS NAS AULAS DE
INFORMATICA OU OUTROS PROFESSORES DE OUTRAS DISCIPLINAS TAMBEM OS
UTILIZAM?

7. QUAL A FORMAGAO DO PROFESSOR DE INFORMATICA?

8. TODOS OS PROFESSORES TEM PREPARO PARA A OPERACAO DE
COMPUTADORES E OUTRAS MAQUINAS (COMO O PROJETOR)?

9. OS PROFESSORES FAZEM USO DE PROJETORES EM SALA DE AULA?

10. QUAIS RECURSOS ESTAO DISPONIVEIS NA ESCOLA?
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ANEXO 2: ATECNOLOGIA NA ESCOLA — QUESTIONARIO Il
Pesquisador: Ant6nio Henrique Nogueira®
Instituicao: Universidade Federal do Maranhao

1. QUE DISCIPLINA LECIONA?

2. HA QUANTO TEMPO LECIONA?

3. JA RECEBEU TREINAMENTO PARA A UTILIZAGAO DE TECNOLOGIAS NA
SALA DE AULA?

4. TEM CONHECIMENTO DE INFORMATICA?

5. COSTUMA UTILIZAR RECURSOS TECNOLOGICOS EM SUAS AULAS?

6. QUAIS RECURSOS UTILIZA E COMO?

7. NORMALMENTE, TRAZ OS RECURSOS PARA A SALA DE AULA OU DESLOCA
OS ALUNOS PARA O LABORATORIO?
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8. EM SUA V,ISAO DE EDUCADOR, QUAL A IMPORTANCIA DO USO DE
RECURSOS TECNOLOGICOS NA EDUCACAQO?

9. ESTA SATISFEITO COM OS RECURSOS DISPONIBILIZADOS PELA ESCOLA?




