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RESUMO

Atualmente educandos e educadores se defrontam com novas tecnologias. Sendo
uma delas o uso da informatica. Os educadores tem a funcdo de conciliar 0s
conteldos explorados em sala de aula com esta tecnologia, a qual além de
facilitar a aprendizagem dos contetdos abordados fazem com que o educando
aprimore o raciocinio logico, oralidade, criticidade, conhecimento, pois, 0
computador faz com que o mundo se torne uma aldeia global.O surgimento de
novos softwares sdo visiveis, incluindo a linha de softwares livres, que possuem
ferramentas semelhantes a de outros softwares, que sdo geralmente mais
conhecidos.A finalidade principal desse projeto além de conciliar o contetdo
ensinado em sala e informatica € apresentar a comunidade escolar os softwares
livres, enfatizando os diversos tipos de softwares, como 0s programas de
exercicio e pratica, jogos, programacdo, e 0 uso e desenvolvimento de
multimidia e paginas na Internet.

Palavras-chave: software livre, Linux, programas de exercicio e pratica,
programacéo, jogos, Internet.

ABSTRACT

Nowadays educators and students are faced with new technologies. Being one of
them in the use of computers.The educator have to fuse the contents explored in
the classroom with these technolpgies wich facilitates the learning of these
contents and make the students improve their reasoning, orality, critiscism and
knowledege, since the computers make the world become a global village. The
development of new softawares are visible, including the line of free softwares
that have similar tools of other more well known softwares.The main point in
this project besides merging the contets taught in the computer classroom is to
present to the community the free softwares, showing the many different types
of softwares like the programs of exercises, games, programing and the use of
developmental mutimidia and web pages on the internet.

Key words: free software, Linux, programs of exercises, programing, jogos,
Internet.
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1.Introducéo

1.1.Considerac0es gerais

Atualmente, os recursos tecnolégicos presentes nas escolas ocasionam
inimeras transformacdes e a aceleracdo do processo ensino-aprendizado levando
a uma nova postura entre professor e alunos. O computador é a ferramenta
essencial para que se amplie o conhecimento, a capacidade de raciocinio e a
criatividade, fazendo com que o mundo se torne uma aldeia global.

Neste contexto, o aluno ndo apenas recebe informagdes, mas as trabalha,
havendo assim uma maior absorcdo por parte deste, sendo o assunto escolhido
na maioria das vezes pelo préprio educando e através das ferramentas que o
computador dispde, o aluno podera realizar trabalhos em menos tempo e com
menor margem de erros.

O aprendizado dos softwares especificos deve ser feito ao mesmo tempo
em gue trabalha-se processos de raciocinio e os contetidos no software. O uso da
informética como instrumento pedagdgico, é uma discussdo muito importante,
pois antes de nos colocarmos contra ou a favor do uso de algum material
didatico-tecnoldgico na educagdo, é preciso ter no¢do do potencial, assim como
dos possiveis usos.

Por essa razdo a formacdo do professor em informatica na educacdo
precisa ser vista como um processo contextualizado no dia a dia do professor.
Nesse enfoque a preparacéo do professor envolve muito mais do que aprender a
lidar com as ferramentas computacionais. O professor precisa aprender a
contextualizar o uso do computador, integrando-o as suas atividades

pedagogicas. O processo de formacdo deve proporcionar ao professor construir



novos conhecimentos, relacionar diferentes conteldos e construir um novo
referencial pedagogico. Ampliando assim a visdo do aluno, conseqlientemente
havera maior criticidade em seus argumentos tornando-o um cidadéo pleno.

A escolha de um trabalho que ira associar o uso da informatica a uma
nova tendéncia, que sdo os softwares livres, levara alunos e professores a terem
uma visdo mais abrangente em relacdo aos softwares ja conhecidos.

Através do uso desses softwares o educando tera a visao de varias areas
do saber, através das buscas de informacGes significativas para que seja sanada a

situacdo problema, onde havera realmente a “constru¢cao do conhecimento”.

1.2.0Dbjetivos e justificativas

Este projeto tem o objetivo principal de verificar e analisar algumas
opcdes de softwares livres para processos educacionais, com a intencdo de
realizar a inclusdo digital em populacGes socialmente desfavorecidas e
apresentar solucBes menos onerosas para incluir as TIC (tecnologias da
informacao e comunicacao) a comunidades escolares.

Outro objetivo também pautado neste projeto é definir o que é software
livre, utilizando-se para isso o sistema Linux, o pacote Open Office e outros,
focalizando suas vantagens no ambito educacional, procurando assim orientar
educadores sobre as suas pontencialidades, ao exemplificar modelos praticos
para 0 uso desses sem a necessidade prévia de um grande conhecimento.

Pertencemos a uma era onde a cada momento surgem infinitas
informacdes. A capacidade humana esta distante de poder absorver todo o saber
elaborado. Assim, nos dias atuais a sociedade solicita um homem que saiba
trafegar ndo s6 pelos meandros de uma &rea especifica, mas também que néo se

iniba com a incerteza e velocidade das transformac@es técnicas.



O mundo tornou-se globalizado e tecnificado, fazendo surgir
competicdes entre nacles, que requer cada vez mais pessoas qualificadas, tanto
culturalmente como em escolaridade formal. Sendo cada vez mais sofisticadas
as habilidades exigidas pois com a evolu¢do do modo de producéo, o trabalho
desqualificado e repetitivo se torna desprezado, substituido pela automatizacao e
robotizacéo.

Levando em conta estas dificuldades, a educacéo é mais do que nunca a
base para a construgdo de qualquer sociedade que tenha como meta o
desenvolvimento.

A maioria dos pesquisadores que se dedicam a analisar o uso da
informatica na educacdo alegam que esta possui uma acao considerada positiva
para o desenvolvimento da capacidade cognitiva e modifica a relacdo entre
alunos e professores na sala de aula, levando o aprendizado a ser uma
experiéncia mais cooperativa. As radicais transformagdes da informatica nos
anos noventa reforcam ainda mais a adog¢éo da tecnologia no meio educacional.

Devido a todos esses fatores, o presente projeto apresenta novas
perspectivas de aquisicdo de conhecimentos, como informacdes e possibilidades
de aplicacGes praticas para que se possa garantir um ensino mais acessivel a
todos, sem um alto grau de complexibilidade, com qualidade e garantias de estar
utilizando softwares confidveis com a vantagem e uma melhor relagdo custo-

beneficio utilizando-se dos softwares de codigo-fonte aberto.

1.3. Escopo do Projeto

O Capitulo 2 discorre sobre os tipos de Software usados na educacéo, a

importancia da informética educacional, o que vem a ser software livre, sistema



Linux e alguns exemplos desses softwares, no capitulo 3 tem a descricdo da
Metodologia utilizada, o Capitulo 4 apresenta projetos pedagdgicos, onde serdo
utilizados de forma pratica os softwares livres, seguido pelos resultados e

discussoes da aplicacdo desses projetos (capitulo 5) e a conclusdo (capitulo 6).



2.Referencial Tedrico

2.1.Uma classificacéo de programas educacionais baseados

nas formas de aprendizado

Neste projeto tentaremos enquadrar os softwares livres nas diferentes
concepcOes propostas por Valente (1999) , onde este diz que a aprendizagem
ocorre basicamente de duas maneiras: em uma das maneiras a informacéo é
memorizada na outra, essas informacdes sdo processadas pelos esquemas
mentais e esse processamento enriquece 0S esquemas, construindo o
conhecimento através das resolucdes de problemas propostos.

Quando a informagdo ndo foi processada, ndo estara disponivel para
ser aplicada na resolucdo de problemas e desafios, podendo apenas ser repetida
de maneira nem sempre fiel. Como o conhecimento construido esta incorporado
aos esquemas mentais que sdo colocados para funcionar nas situacdes que
encontra-se problemas ou desafios, o aprendiz tem condigdes de resolver
problemas quando dispde de conhecimentos que o auxiliem neste processo.

A existéncia de estruturas mentais podem ser observadas em
comportamentos (habilidades) ou declaragdes (linguagem). Onde aprender
significa enriquecer essas estruturas por meio da adi¢éo de novos conhecimentos
ou da reorganizacdo dessas estruturas por meio do pensar ou refletir.

O computador pode ser um importante recurso para promover a

passagem da informacdo ao usuario ou facilitar o processo de

construcdo de conhecimento. No entanto, por intermédio da analise dos
software, é possivel entender que o aprender (memorizacdo ou

construcdo de conhecimento) ndo deve estar restrito ao software, mas a

interacdo do aluno-software .(Valente, 1999, p.89)



Alguns softwares favorecem a compreensdo, como no caso da
programacdo, outros requerem um maior envolvimento do professor, para criar
situacbes que favorecam a compreensdo desses softwares, como o caso dos
tutoriais.

Assim, através de andlises do softwares em termos de construcdo do
conhecimento juntamente com o papel desempenhado pelo professor para que
possa ocorrer este processo, permite classifica-los entre tutorias e a
programagéo.

Podendo cada tipo de software apresentar caracteristicas mais ou menos
explicitas que podem favorecer no processo de constru¢do do conhecimento,
essas caracteristicas devem ser levadas em consideracdo nas escolhas dos
softwares que serdo usados em determinadas situacdes educacionais.

Segundo Valente (1999) podemos dividir os softwares nos seguintes

tipos:

» Tutoriais

Tipo de software onde a informagdo € organizada seguindo uma
sequéncia apresentada pelo estudante, onde o aprendiz pode escolher as
informacdes desejadas.

No primeiro momento o software controla o ensino e o que é
apresentado ao aprendiz, e este pode mudar os topicos e o software altera a
sequéncia de acordo com as respostas dadas. Em outra situacéo, o aprendiz tem
o controle, podendo escolher o que deseja ver. Na maioria das vezes, o controle
das informacOes é feita de acordo com as escolhas do aprendiz. Em todos os
casos as informag6es foram definidas e organizadas previamente, sendo que 0
aprendiz esté restrito a estas informac6es, onde o computador assume o papel de

maquina de ensinar.



A interacdo entre aprendiz e computador consiste na leitura da tela ou na
escuta da informacdo fornecida, no avanco pelo material e na escolha de
informacGes. Ndo tem-se qualquer pista se o aprendiz esta processando as
informacBes que estdo sendo passadas, sendo necessario a apresentacdo de
situacOes problema, onde ele seja obrigado a utilizar as informacdes recebidas.

A limitacdo do tutorial estd justamente na capacidade de verificar se a
informacdo foi agregada aos esquemas mentais, neste caso esta verificagdo tera
que ser feita pelo professor. Portanto, os tutoriais e software de exercicio-e-
pratica apresentam licdes e exercicios, que podem ser reduzidas a memorizar
informacdes, sem que o aprendiz compreenda o que esta fazendo, neste caso o
professor é o responsavel por criar situages para que 0s conhecimentos possam

ser aplicados na resolucdo de problemas significativos para o aluno.

» Programacéo

Este tipo de software pode ser visto como uma ferramenta para resolver
problemas, onde o aprendiz programa o computador, utilizando conceitos e
estratégias para a resolucdo de problemas.

A realizagdo de um programa exige do aprendiz o processamento das
informacdes, sendo essas transformadas em conhecimento que de certa maneira
é explicitado no programa. A atividade de programagcdo é realizada com base na
elaboracgdo de procedimentos da linguagem Logo, embora possa ser usada outras
linguagens de programacao.

A andlise da atividade de programar o computador, usando uma

linguagem de programacdo como o Logo gréfico, permite identificar

diversas acdes, que acontecem em termos do ciclo descri¢cao-execugéo-
reflexdo-depuracé@o-descricdo, que o aluno realiza e sdo de extrema

importéncia na aquisi¢cdo de novos conhecimentos.(Valente, 2002, p.91)



O processo de programar inicia-se com a descricdo da resolugcdo do
problema em termos da linguagem de programacéao, onde conceitos e estratégias
séo utilizadas para representar os passos para a resolugdo dos problemas.

Posteriormente é realizada a execugdo dessa descri¢do pelo computador,
sendo o problema resolvido através de uma linguagem de programacao, que é
executada pelo computador. No caso do Logo, a Tartaruga (pequeno robd em
forma de tartaruga) , age de acordo com o0s comandos, apresentando o resultado
na tela através de um grafico que serd analisado pelo aprendiz, levando este a
reflex&o sobre o resultado obtido.

A reflexdo sobre o que foi produzido pelo computador pode levar o
aprendiz a ndo modificar o seu procedimento pois suas idéias iniciais sao
condizentes com o resultado final, ou o procedimento € depurado, pois o
resultado é diferente de sua intencao.

Na depuracdo dos conhecimentos por intermédio da busca de novas
informacdo ou do pensar, o aprendiz busca informacdes sobre um determinada
area, essas informacdes sdo assimiladas pela estrutura mental e utilizada para
modificar a descricdo anteriormente definida no programa, a depuragdo é
facilitada pelo programa do computador, pois existe uma correspondéncia direta
entre cada comando e o comportamento da maquina, possibilitando ao aprendiz
achar seus erros, tendo a possibilidade de corrigi-los, nesta procura por novas
informacdes, 0 aprendiz exercita suas habilidades de aprender.

Através da resolucdo de problemas o aprendiz comecga a pensar sobre 0
mecanismos de raciocinio e de aprender. Entretanto, este ciclo ndo acontece sem
a ajuda de um profissional, este profissional pode ser o professor, o qual tem que
entender as idéias do aprendiz para poder auxilia-lo nesse processo de
construcdo do conhecimento. O trabalho do professor é facilitado pelo fato do
programa condizer com o raciocinio do aprendiz, e explicitar o conhecimento

que este tem sobre o problema que esta sendo resolvido.



O Logo grafico representa um dos softwares que facilitam a construcéo
do conhecimento, onde os comandos da Tartaruga sdo relativamente faceis de
serem incorporados a estrutura mental ja existentes. O resultado da execucao é
uma figura, facilitando assim a reflexdo e a depuracao.

Outras linguagens de programacdo podem ser analisadas segundo o
mesmo critério, uma dessas linguagens pode ser o Pascal, onde os comandos sdo
em inglés, dificultando a assimilacdo, a depuracdo, dificultando a criagdo de um
ambiente de aprendizagem.

Embora seja facil entender como se da o processo de construcdo do

conhecimento no caso da programagdo, esse processo pode acontecer

também quando o aprendiz utiliza outros software como processador de
texto ou sistemas de autoria. A diferenga da programacéo para esses
outros usos é o0 quanto esses outros software oferecem em termos de
facilidade para a realizacdo do ciclo descricao-execucao-reflexao-

depuracéo-descricao. (Valente, 1999, p.93)

» Programas de exercicio e pratica

No caso dos aplicativos, como os processadores de texto, de imagem,
planilhas e apresentacdo, as a¢des do aprendiz também séo analisadas em termos
do ciclo descricdo-execucdo-reflexdo-depuragédo-descri¢do. Na utilizacdo de um
processador de texto, por exemplo, a interacdo com o computador é medida
através do idioma natural e pelos comandos para formatar o texto.

Muitos processadores de texto sdo faceis de usar, mas a sua execucao é
desvantajosa. O processador de texto s6 pode executar o aspecto de formato de
texto ou alguns aspectos de estilo da escrita. Como o computador s6 pode
apresentar o resultado da execucdo do formato, o aprendiz sé podera refletir em
termos do formato, ndo havendo resultados sobre o conteddo que possam ser

comparados com a idéia original.



A depuracéo sé podera ser feita em termos do formato do texto, pois o
computador ndo prové informacdes necessarias para que o aprendiz possa medir
seu nivel de conhecimento, neste sentido, o processador de texto ndo auxilia na
construcdo do conhecimento, sendo que este processo s pode acontecer quando
outra pessoa Ié o texto. A depuracdo de um texto é facilitada pois ndo precisa ser
re-escrito, onde o feedback sobre o contetdo do texto deve ser feito por um

outro leitor, podendo ou nédo corresponder a qualidade real do texto.

» Uso de multimidia e de Internet

O uso de multimidia ndo é muito diferente do uso de tutoriais, mas a
multimidia tem como facilitadores a combinacdo de textos, imagens, animacé&o,
sons, etc, onde o aprendiz escolhe as opcbes que lhe sdo oferecidas pelo
software, onde o aprendiz ndo descreve o que pensa, mas decide sobre as varias
possibilidades oferecidas, assim que a escolha é efetuada o computador
apresenta as informacoes disponiveis e 0 aprendiz reflete sobre as mesmas e com
base nestas analises ele pode selecionar outras opg¢Ges. Essas idas e vindas entre
0s topicos consiste na idéias de navegacdo no software.

Os softwares multimidias estdo cada vez mais interessantes e criativos,
possibilitando uma navegagdo cada vez mais ampla, com aprofundamento nos
tépicos. Mesmo assim o aprendiz esta restrito ao que o software tem disponivel,
e se um software ndo supre as suas necessidades, outros devem ser procurados.

A navegacdo pode levar um longo periodo de tempo, podendo haver
assim pouca compreensdo dos topicos visitados. Essa limitagdo também esta
presente nas atividades de navegacdo na Internet, sendo que neste caso as
exploragfes sdo muito mais amplas e o tempo a ser gasto na navegagdo ser
maior, diminuindo as chances de construgdo de conhecimento e de compreenséo

do que se faz.

10



A multimidia e a Internet auxiliam na aquisicao de informag6es, mas nao
a compreender ou construir conhecimento com a informacdo obtida. Devido a
grande quantidade de informacdes que o aprendiz tem contato, ndo existe
nenhuma maneira de assegurarmos que estas informacgdes serdo transformadas
em conhecimento. Neste caso, cabe ao professor criar situagdes que auxiliem no

processo de construcdo do conhecimento.

» Desenvolvimento de multimidia ou paginas na Internet

Quando se esta desenvolvendo um projeto de um multimidia, usando um
sistema de autoria, o aprendiz tem que selecionar informacdes da literatura e de
outros softwares, podendo ter que programar animagdes para serem incluidas na
multimidia que esta sendo desenvolvida.

Uma vez incluidos os diferentes assuntos na multimidia, o aprendiz pode

refletir sobre e com os resultados obtidos, depura-los em termos da

qualidade, profundidade e do significado da informagdo apresentada.

(\Valente, 1999, p.94)

Levando assim o aprendiz na busca de informacdes, apresentando essas
de forma coerente, analisando e criticando essas informacdes apresentadas. O
sistema de autoria ndo exige a descri¢do de tudo que o aprendiz esta pensando,
podendo selecionar as informacfes mais relevantes e as midias que podem ser
usadas para apresentar uma informacao.

Esse sistema ndo mostra o processo que o aprendiz usa para montar o
software multimidia, onde o computador executa sucessdo de ligaces entre
informacGes sendo sua execucao bem parecida com gue acontece no processador
de texto. Cabendo ao professor criar condi¢cdes para que conceitos e estratégias
sejam trabalhadas.

O desenvolvimento de multimidia consiste em obter um sistema que

represente as informacdes de forma coerente e significativa, onde o contetudo
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pode ser rico ou pobre, dependendo da compreensao do aprendiz sobre o assunto
abordado no seu software.

Ja que os sistemas de autoria de multimidia ndo registram o processo de
pensamento embutido na multimidia, é necessario a construcdo de um relatdrio
para a descricdo deste processo, podendo ser um diério descrevendo o que foi
feito, como os itens e estratégias utilizadas na organizagdo da informagdo

apresentada na multimidia.

» Simulacdo e modelagem

Alguns fenémenos podem ser simulados no computador, para iSso um
modelo desse fendmeno tem que ser implementado. O usuério da simulagdo
deve alterar pardmetros e posteriormente observar o comportamento deste
fendbmeno de acordo com os valores atribuidos. Na modelagem, o modelo do
fendbmeno é criado pelo aprendiz, que se utiliza do sistema computacional para
implementa-lo e depois utilizar como se fosse um simulacéo.

A diferenca entre a simula¢do e a modelagem consiste em quem escolhe
o fendmeno e em quem desenvolve o seu modelo. Na simulagdo, isso € feito
antes e fornecido ao aprendiz, ja no caso da modelagem o aprendiz escolhe o
fendbmeno, desenvolve o modelo e o implementa.

Assim, a modelagem exige envolvimento na definicdo e representacao
computacional do fenémeno, criando uma situacdo semelhante a programacéo e
acontece assim as mesmas fases do ciclo, descri¢do-execucdo-reflexdo-
depuracdo-descri¢do; a simulacdo é mais semelhante a um tutorial no caso dela
ser fechada, onde o aprendiz altera os parametros e assiste na tela do computador
0 desenrolar do fenémeno, e o aprendiz pode ser muito pouco desafiado ou
encorajo a desenvolver hipéteses, na simulacdo aberta se assemelha mais a
programacdo, onde o aprendiz é encorajado a descrever ou implementar alguns

aspectos do fenémeno.
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Assim, a distincdo entre a simulacdo fechada, simulacdo aberta,

modelagem e programacéo esta essencialmente no nivel da descrigédo

gue o sistema permite. (Valente, 1999, p.96).

Na programagcdo o aprendiz implementa o fendmeno que desejar ficando
limitado pela linguagem de programagdo usada, na modelagem a descri¢éo é
limitada pelo sistema se restringindo a uma série de fenémenos de um mesmo
tipo, na simulagdo aberta os elementos dos fendmenos podem estar definidos
cabendo ao aprendiz implementar leis e definir pard@metros envolvidos e na
simulacgdo fechada, a descricdo € mais limitada e pode restringir a definicdo dos
parametros.

Para que ocorra o aprendizado, é necessario a criagdo de condi¢Bes para
qgue o aprendiz possa elaborar hipoteses, leituras e discussfes e 0 uso do
computador para a compreensdo dos fenémenos, para isso o professor tem o
papel de auxiliar o aprendiz para que este tenha condicfes de fazer a transicdo

entre a simulagéo e o fendmeno no mundo real.

» Jogos educacionais

Os jogos educacionais implementados no computador podem ter
caracteristicas dos tutoriais ou de softwares de simulagdo aberta, dependendo do
quanto o aprendiz pode descrever suas idéias no computador.

Os jogos normalmente tendem a desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-
0 em competicdes com a maquina ou com colegas, para isso pode-se usar
perguntas em um tutorial, contabilizando as respostas certas e erradas, ou ainda a
utilizacdo de jogos em que as regras ja sdo definidas, onde o aprendiz deve jogar
0 jogo, e com isso espera-se a elaboracdo de estratégias e conhecimentos ja
existentes ou elaboracdo de novos conhecimentos.

Além das dificuldades ja encontrados nos tutoriais e nas simulacGes, 0s

jogos envolvem o aprendiz em uma competicdo e essa mesma competicdo pode
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desfavorecer o processo de aprendizagem, dificultando a depuracdo e por
conseguinte, a melhora do nivel mental.

Para que haja compreensdo do que esta sendo feito ou transformacdo dos
esquemas de acdo em operacGes é necessario que o professor documente as
situacOes apresentadas pelo aprendiz durante o jogo, e fora da situacdo discuti-
las, apresentando os conflitos e desafios, com o objetivo de propiciar condicdes

para que 0 mesmo venha a compreender o que esta fazendo.

O computador deveria tornar as coisas mais faceis para o aprendizado
dos estudantes, no entanto a andlise dos diferentes usos do computador na
educacéo feita acima nos mostra que o computador quando usado nas praticas
pedagogicas tradicionais sao menos efetivos no processo de aprendizado.

Mas o computador pode desenvolver habilidades importantes quando
usado como um dispositivo para programacdo, levando o aprendiz a resolver
problemas, e outros problemas que possam surgir nestas resolucGes, tendo a
compreensdo do que foi realizado.

Assim, melhorando a capacidade mental temos condi¢fes de continuar
depurando nossas agdes e idéias, alcangando niveis mais altos de compreensao
sobre 0 que fazemos e no modo como pensamos. Com base nisto, a escola
deveria criar um ambiente que estimule os alunos, através de desafios, para que
esses venham a ser capazes de solucionar problemas, podendo langar-se na

sociedade confiante de suas capacidades.

2.2.Informatica educacional

Como néo concordar? A escola ndo pode ignorar 0 que se passa no

mundo. Ora, as novas tecnologias da informagdo e da comunicacéo
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(TIC ou NTIC) transformam espetacularmente ndo s6 nossas maneiras
de comunicar, mas também de trabalhar, de decidir, de
pensar.(Perrenoud, 2000 , p125).

NOs nos encontramos nesta era, a era da informagdo e para
compreendermos melhor a situagdo do nosso pais perante essa realidade,
contaremos com um histérico, baseado em Moraes (1997):

»1971: discutiu-se 0 uso de computadores no ensino de Fisica, em seminério
promovido em colaboragdo com a Universidade de Darmouth/USA. Nessa
época, o Brasil iniciava seus primeiros passos em busca de um caminho
proprio para a informatizacdo de sua sociedade. Desta forma o Governo
Brasileiro deu origem a CAPRE - Comissdo Coordenadora das Atividades
de Processamento Eletronico, a DIGIBRAS - Empresa Digital Brasileira e a
préopria SEI - Secretaria Especial de Informatica.

»1973: criagdo do Nucleo de Tecnologia Educacional para a Satde e o Centro
Latino-Americano de Tecnologia Educacional - NUTES/CLATES, dessa
mesma universidade, iniciavam, no contexto académico, o uso da
informéatica como tecnologia educacional voltada para a avaliagdo formativa
e somativa de alunos da disciplina de quimica, utilizando-a para o
desenvolvimento de simulagGes

»1975: um grupo de pesquisadores da UNICAMP, coordenado pelo Prof.
Ubiratan D'Ambrésio, do Instituto de Matematica, Estatistica e Ciéncias da
Computacdo, escreveu o documento Introducdo de Computadores nas
Escolas de 2° Grau, financiado pelo Acordo MEC-BIRD, mediante convénio
com o Programa de Reformulagéo do Ensino (PREMEN/MEC), atualmente
extinto.

»1977: o projeto passou a envolver criangas, sob a coordenagdo de dois
mestrandos em computacdo. No inicio de 1983, foi instituido o Ndcleo
Interdisciplinar de Informatica Aplicada a Educagdo - NIED/UNICAMP, ja
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com apoio do MEC, tendo o Projeto Logo como o referencial maior de sua
pesquisa, durante varios anos.

»1981: realizacdo do | Seminario de Informatica na Educacdo, Brasilia/DF,
UNB. Promocdo MEC/SEI/CNPq. Aprovacdo do documento: Subsidios
para a implantacio do programa de Informatica na Educacdo -
MEC/SEI/CNPg/FINEP.

»>1982: realizagdo do Il Seminario Nacional de Informéatica na Educacéo,
UFBa/Salvador/Bahia. Criagdo da Comisséo Especial N° 11/83- Informética
na Educacéo, Portaria SEI/CSN/PR N° 001 de 12/01/83.

»1983: Publicacdo do documento: Diretrizes para o estabelecimento da Politica
de Informatica no Setor de Educacdo, Cultura e Desporto, aprovado pela
Comissdo de Coordenacdo Geral do MEC, em 26/10/82 .Publicacdo do
Comunicado SEI solicitando a apresentagdo de projetos para a implantacdo
de centros-piloto junto as universidades.

»>1984: aprovacdo do Regimento Interno do Centro de Informéatica Educativa
CENIFOR/FUNTEVE_, Portaria n° 27, de 29/03/84. Expedicdo do
Comunicado SEI/SS n° 19, informando subprojetos selecionados: UFRGS,
UFRJ, UFMG, UFPe e UNICAMP.

»1985: Aprovacdo do novo Regimento Interno do CENIFOR , Portaria
FUNTEVE_ n°246, de 14/08/85. Aprovagio Plano Setorial: Educagdo e
Informatica pelo CONIN/PR.

»>1986: Criacdo do Comité Assessor de Informatica na Educagdo de 1° e 2°
graus - CAIE/SEPS. Aprovacdo do Programa de Acdo Imediata em
Informéatica na Educacdo. Coordenacdo e Supervisdo Técnica do Projeto
EDUCOM ¢é transferida para a SEINF/MEC. Instituicdo do | Concurso
Nacional de "Software™ Educacional e da Comisséo de Avaliacdo do Projeto
EDUCOM. Extingdo do CAIE/SEPS e criagdo do CAIE/MEC.
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»1987: Implementacdo do Projeto FORMAR |, Curso de Especializacdo em
Informética na Educacdo, realizado na UNICAMP. Langamento do Il
Concurso Nacional de Software Educacional. Realizacdo da Jornada de
Trabalho de Informéatica na Educacdo: Subsidios para politicas, UFSC,
Floriandpolis/SC. Inicio da Implanta¢éo dos CIEd.

»1988: Realizagdo do 111 Concurso Nacional de Software Educacional .

»1989:Realizacdo do Il Curso de Especializacdo em Informética na Educacao -
FORMAR II. Realizagdo da Jornada de Trabalho Luso Latino-Americana de
Informéatica na Educagdo, promovida pela OEA e INEP/MEC,
PUC/Petropolis/RJ. Instituicdo do Programa Nacional de Informaética
Educativa PRONINFE na Secretaria-Geral do MEC.

»1990: Aprovacdo do Regimento Interno do PRONINFE.Restruturacéo
ministerial e transferéncia do PRONINFE para a SENETE/MEC.Aprovagéo
do Plano Trienal de Acdo Integrada - 1990/1993.Integracdo de Metas e
objetivos do PRONINFE/MEC no PLANIN/MCT.

»1992: Criagdo de rubrica especifica para a¢cdes de informética educativa no
orcamento da Unido.

»1997: Lancamento do Programa Nacional de Informética na Educagdo
PROINFO. é uma iniciativa da Secretaria de Educacdo para introduzir a
tecnologia de informética na rede pablica de ensino.

Apesar das dificuldades apresentadas durante o desenvolvimento dos
projetos de informatica na educacdo, a estratégia de implantacdo adotada
mostrou-se adequada tendo em vista a capacidade de disseminagcdo e
multiplicagdo dos subcentros e laboratérios de estados e municipios
brasileiros.Com a implantacdo de centros de informatica educativa junto aos
diversos sistemas de educacdo do pais, permitiu a criacdo de uma sélida base
tedrica nacional fundamentada na realidade da escola publica brasileira, gerando

a cultura nacional de uso de computadores na educagéo.
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Outra varidvel importante para o sucesso das atividades na area
educacional, foi o reconhecimento e o respeito aos valores culturais, socio-
politicos e pedagdgicos da realidade nacional, incluindo a representatividade das
diversas regides do pais.

Os sistemas educacionais tém maneiras distintas de organizar um
processo de inovagdo, num pais como o Brasil, de grande diversidade regional,
cultural e profundas desigualdades sociais, ndo comporta alternativas Unicas para
0 desenvolvimento de projetos inovadores em educacdo. Cada Estado é
responsavel pelo seu projeto tendo como base a formacdo de professores,
capacidade de atendimento aos alunos, proposta pedagdgica e manutencdo de
equipamentos.

A autonomia didatico-pedagogica dos sistemas educacionais foi sempre
uma condigdo importante para o surgimento de solugBes diversificadas,
flexiveis, capazes de se adaptar as necessidades dos diferentes segmentos sociais
e a heterogeneidade dos alunos. No conjunto dos projetos de pesquisa
coexistiram diferentes alternativas de uso/aplicagdo da informatica na educacéo.
A geréncia nacional do Projeto ndo impediu o surgimento de diferentes visdes,
na esperanca de que os especialistas pudessem experimentar, comparar,
diferenciar e confrontar as diversas concepgdes.

Mas devemos estar atentos para a questdo que uma boa teoria pode
fracassar na pratica e que nem sempre o que funciona para uns funciona
igualmente para outros. Dai a importancia dos projetos educacionais serem
contextualizados, especialmente no que se refere a capacitagdo . Devido a isso
faz-se necessario a analise das experiéncias, pois qualquer inovacdo educacional
para ser aceita, necessita ser planejada a partir de interesses, necessidades e
aspiracGes de sua comunidade. Um projeto para ser bem aceito precisa ser
contextualizado, estar de acordo com as necessidades da comunidade incluindo a

proposta pedagogica.
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O respeito aos valores culturais, socio-politicos e pedagogicos da

realidade é condicdo “sine qua non” para garantia de sucesso de

gualquer empreendimento. O produto de qualquer empresa para ser

aceito, precisa responder aos interesses de sua clientela. (Moraes, 1997)

E importante ressaltar a informatica educativa brasileira reflete hoje um
estagio de consisténcia alcancado pelas atividades que nela se desenvolvem.
Parte dos resultados obtidos, deve-se as pesquisas desenvolvidos nos projetos,
outra parte ao trabalho, esfor¢co e dedicagdo dos técnicos das varias secretarias
de educacdo que se dedicaram a implantacdo dessa tarefa junto ao professorado
da escola publica.

2.3.Software livre

Segundo Farias (2004), o software livre ou “software free” é o software
gue vocé tem a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar, alterar e
aperfeigoar”.(FSF — Free Software Foundation — Fundagdo do Software Livre).

O Software Livre vem a ser um programa de computador que possui 0
seu codigo fonte aberto, permitindo que qualquer pessoa venha a sugerir
alteragdes para sua melhoria. Os conceitos de liberdade, socializagdo do
conhecimento e trabalho colaborativo formam sua base filoséfica, sendo esses
mesmos conceitos a base da Educacéo.

Este tipo de software baseia-se em quatro conceitos de liberdade
definidas no Projeto GNU(General Public License), da FSF:
1.liberdade de executar um programa, e adapta-lo para qualquer intento;
2.liberdade de estudar um programa, e adapta-lo as suas necessidades;

3.liberdade de redistribuir copias e assim ajudar o seu vizinho;
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4.liberdade de melhorar o programa e entregar tais melhorias para a
comunidade.

Para a comercializacdo e distribuicdo do software livre é preciso um
esquema de licenca que ao mesmo tempo preserve os direitos do autor e dé
liberdade aos usuérios, as diretrizes para a construgcdo de tal licenca séo
fornecidas pela Open Source Definition — OSD — (Definicdo de Cddigo Fonte
Aberto).

Um aplicativo distribuido e desenvolvido como um projeto de cédigo
fonte aberto pode estar disponivel em qualquer formato, contanto que ele esteja
acompanhado do cddigo fonte. Sua licenca deve oferecer liberdade de
distribuigdo e redistribuicdo; permitir acesso completo, irrestrito para o cédigo
fonte, sem discriminacdo de pessoa, grupos ou organizacgdo; possibilitar aos
usuarios modificar o produto, aperfeicoar ou adicionar- lhe caracteristicas e
conceder a licenga do programa a nenhum pacote particular.

O movimento de cddigo aberto defende a liberdade de uso e modificacéo
dos programas, ndo um movimento contra o uso do software proprietario, que
precisa ser registrado e pago para poder ser usado.

O software de codigo fonte aberto possui varios beneficios, tanto no
sentido racional quanto econémico. As vantagens ao se usar e dirigir um projeto
baseado no uso de software livre sdo: se um bug for encontrado ndo precisa
necessariamente do autor para corrigi-lo, como o cédigo fonte esta disponivel, o
erro no programa pode ser corrigido pelo préprio usuario ou alguém que saiba
como fazé-lo. Pois é possivel através do codigo descobrir se as capacidades do
programa satisfazem as suas necessidades, e se isso ndo ocorrer, 0 programa
pode ser adaptado para a satisfabilidade do usuario, essa adaptacdo pode ser feita
tanto por companhias especializadas como por usuarios capacitados.

O software livre cada vez mais vem provando sua capacidade de

promover um ambiente estavel, confiavel, barato para o0s seus usuarios,
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democratizando o uso da informatica ao permitir que pessoas e empresas
utilizem programas de alta qualidade, gratuito ou a pre¢cos muito baixos.

As desvantagens no uso do software livre: ndo existe fabricante
formalmente responsavel em caso de falha; quando o suporte é baixado da
Internet ndo se tem garantia de suporte para eventuais problemas; pode
apresentar problemas de compatibilidade com os produtos mais recentes no
mercado; dependendo do software a documentagdo ndo pode ser adquirida com
facilidade.

Levando em conta as vantagens e desvantagens inerentes ao uso do
software livre, ao utilizarmos esse em um ambiente educacional devemos nos
assegurar que as qualidades irdo se suplantar as dificuldades, isso podera ser
obtido através de treinamento de professores, alunos e responsaveis pela
instalagdo, manutencéo e atualizacdo desse ambiente.

Podemos dizer ainda, segundo diversos especialistas, que a utilizacdo do
software livre na educagdo é um setor que oferece alto grau de desenvolvimento
nos proximos anos. A iniciativa privada ja contando com este desenvolvimento
vem explorando diversas possibilidades nessa area, incluindo a educagéo formal
e cursos profissionalizantes. O computador na educacao pode ser utilizado tanto
em cursos totalmente a distncia como sendo apenas um item a mais,
proporcionando um melhor acesso aos professores, material didatico e outras
atividades, sendo assim uma ferramenta imprescindivel.

Devido a tecnologia e infra-estrutura necessarias para 0 emprego de
computadores na educacdo, dependendo da solucdo adotada, torna-se uma
alternativa proibitiva devido a falta de recursos financeiros, ndo podendo ser
oferecido esta tecnologia fundamental nos dias de hoje.

O software livre, apesar de ndo ser uma solucéo universal, pode ser uma
solucdo eficiente e de baixo custo para a educacdo, tanto a distancia quanto a

mediada por computador. A grande quantidade de relatos do uso bem sucedido
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do software livre em vérias instituicbes de ensino sdo a prova da viabilidade
dessa alternativa. Ainda assim nos deparamos com preconceitos em relacédo a
utilizacdo do software livre para a educacdo em geral.

A questdo principal do emprego do software proprietario na educacao
reside em custo. Em paises como o Brasil, para muitas escolas, uma sala de
informatica, ou mesmo um computador € apenas um sonho distante, sendo que a
ndo necessidade de investimento em software pode vir a tornar este sonho uma
realidade.

Outra questdo também muito importante esta relacionada com as
diferentes realidades encontradas nas diversas regides do pais, sendo o software
livre podendo ser adaptado a essas realidades. Mas isso requer um boa infra-
estrutura e a disponibilidade de especialistas, sendo assim varios projetos se
tornam inviaveis devido a necessidade de novos investimentos, freqlientemente
fora do alcance da maioria das instituicdes de ensino. Temos também que levar
em conta a necessidade de suporte técnico, que é um dos mitos mais difundidos
a respeito do software livre.

Levando em conta todas as vantagens e desvantagens, que existe em
qualquer projeto a ser implantado em uma instituicdo educacional, o software

livre € uma solucéo plausivel, e cada vez mais sendo aceita.

2.3.1.Linux

Segundo Uchda (2003), o Linux pode ser definido como um sistema
operacional multitarefa e multiusuario que teve seu desenvolvimento voltado,
inicialmente, para plataformas computacionais baseadas nos processadores da

linha Intel (computadores pessoais do tipo PC). Entretanto, diversas
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distribuigdes atuais incluem outras plataformas tais como SUN e baseadas no
paradigma de sistemas embutidos (embedded system — esses mais voltados a
controle automatico de processos).

O Linux foi originalmente escrito por Linus Torvalds, em Helsinki, na
Finlandia. Apds alguns anos, se tornou um dos mais populares sistemas Unix
disponiveis, sendo que o kernel é continuamente desenvolvido. Foi inspirado
pelo Minix, um pequeno sistema Unix . Em 1991 Linus anunciou a primeira
versao oficial do Linux, versdo 0.02, em 1994 o kernel versao 1.0 foi finalmente
langado. Inicialmente Torvalds langou o Linux sob uma licenca que proibia
qualquer uso comercial. Isso foi logo mudado para a Licenca Publica Geral
GNU.

Essa licengca permite a distribuicio e mesmo a venda de versds
possivelmente modificadas do Linux, mas requer que todas as copias sejam
lancadas dentro da mesma licenca e acompanhadas de cédigo fonte. Hoje em dia
a maioria dos softwares gratuitos foram portados para o Linux, e cada vez mais
podemos encontrar softwares comerciais disponiveis. Um Sistema Operacional
Linux completo é uma colecdo de softwares lives (e as vezes nao livres) criados
por individuos, grupos e organizacdes ao redor do mundo, e tendo o kernel como
seu nucleo.

Levando em conta todo este histérico concluimos que Linux & um
Kernel de sistemas operacionais livres, sendo considerado um sistema do tipo

Unix.

2.3.2.0 Kernel do Linux

O Kernel de um sistema operacional é entendido como o nicleo deste,

representando a camada mais baixa de Interface com o hardware, sendo
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responséavel por gerenciar os recursos do sistema operacional como um todo. E
no kernel que estdo definida operacBes com periféricos, gerenciamento de
memoria, entre outros. O kernel fornece a interface para que os programas
possam acessar 0s recursos do sistema de um nivel mais alto e de forma
transparente. Quando héa periféricos ou elementos de um sistema computacional
qgue o kernel ndo cobre, faz-se necessario escrever a interface para eles, os
chamados device drivers. Os kernels, geralmente oferecem uma funcéo para
chamadas de sistema, valendo-se dessa funcdo, pode escrever rotinas para

qualquer dipositivo.

2.3.3.Projetos referentes ao Linux

Logo abaixo serdo apresentados alguns projetos que propiciam suporte e

desenvolvimento para o sistema Linux.

2.3.3.1.Grupo de Investigagtes Linux (GIL)

O Grupo de Investigacdo Linux (GIL) € um grupo de utilizadores e de
estudo do sistema operativo Linux criado em 1997 por iniciativa do Grupo de
Sistemas Distribuidos do Departamento de Informatica da Universidade do
Minho. Constitui-se como uma estrutura de carater informal que retine docentes,
alunos e ex-alunos. Em comum os seus membros partilham o interesse pelo
desenvolvimento e promocdo do software de cddigo aberto e do Linux em
particular. Este grupo promove divulgacao e instalacdo do sistema Linux. Dente

0s varios projetos promovidos pela GIL destaca-se o projeto GILDOT, o
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principal forum portugués sobre o sistema operativo Linux e atualidade com ele

relacionada.

2.3.3.2.Magnux Linux

O Magnux Linux é um sistema operacional Linux completo, gratuito e
livre, desenvolvido no Brasil para ser uma alternativa segura, eficiente, robusta e
aberta se sistema Linux. Sendo desenvolvido de forma aberta e similar ao
préprio kernel, atendendo assim aos desejo dos usuérios que tém participacao

ativa em todo processo, pautado nos padrées de seguranca.

2.3.3.3.Projeto Rau-Tu

O Rau-Tu é um sistema de pergunta e respostas desenvolvido pelo
Instituto Vale do Futuro em parceria com o Centro de Computacdo da Unicamp.
Foram utilizadas somente ferramentas livres para o seu desenvolvimento, em
particular o sistema operacional GNU/ Linux. O Rau-Tu é de uso livre e
gratuito, sendo distribuido sob a licenca GPL, o cddigo fonte do Rau-Tu pode

ser obtido a partir de seu site oficial.

2.3.3.4.Projeto Kurumin.GOV.BR.

O Kurumin.GOV.BR. é uma distribuicdo Linux gratuita promovida pelo

governo brasileiro para incentivar o uso da plataforma Linux e de seus
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aplicativos em codigo aberto pelos cidaddos em geral. Este CD permite que o
usuario tenha em seu computador uma instalagdo completa Linux com diversos
aplicativos como Open Office, editores de imagem, etc, sem precisar alterar

profundamente a estrutura do seu equipamento.

2.3.3.5.FREEDOWS

A Cobra Tecnologia anunciou o Freedows, um sistema operacional
desenvolvido com base em software livre, com interface similar ao Windows
XP. Por ser compativel com as aplicacBes construidos para utilizacdo nesse
sistema operacional, pode executar qualquer software desenvolvido para este
ambiente. A capacidade de rodar aplicacbes Windows fica por conta de um
outro projeto: o0 Wine, sendo um software que simula um sistema Windows.

O Freedows pode ser uma 6tima opg¢do para 0 ambiente corporativo e
sem necessidade de retreinamento, foram lancadas cinco versdes distintas:
Standard, Professional, Thin Client, SMB e Lite, cada uma para um perfil
diferente de usuario, com um preco competitivo, apenas 10% do valor gasto com

o sistema da Microsoft.

2.3.4.Linux na educacéo

Segundo Rocha (2003), além de economizar muitos milhdes de Reais
para as escolas, a tecnologia aberta do software livre faz muito mais sentido,

para a educacao.
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O objetivo da escola é ensinar o aluno a explorar e aprender sozinho, a
raciocinar e a conceber, preparando o jovem para a vida. O educador consciente
visa a pedagogia aberta, sendo o ensino o responsavel por fazer estudantes
compreenderem porgue as coisas acontecem. O acesso ao codigo aberto, com a
utilizacdo do sistema Linux e os softwares que fazem parte desta visdo, da aos
estudantes a possibilidade de ver, exatamente, como as coisas funcionam, o que
se busca alcangar na educagéo.

Os recursos economizados, com o uso do software livre, devem ser

aplicados na implantacéo, nas escolas , de conexdes de alta velocidade

a redes comunitarias integradas, e na oferta de estagGes de acesso ao

sistema escolar, para todos os professores do ensino médio. (Rocha,

2003)

Se houver um debate aberto, informando e orientando corretamente os
educadores, esses irdo perceber que o sistema aberto é a garantia de uma
educacdo consciente ao direito democratico de escolha para os alunos e

professores.

2.3.5. Open Office

O que mais impede 0s usuarios de trocar seu sistema operacional por um
gratuito, é a falta de softwares equivalentes para que essa mudanga possa ocorrer
sem transtornos. Um grande salto para que tal mudanga comegasse a acontecer
foi o langamento do Open Office. (Golin, 2002)

O Open Office consiste em um pacote de softwares gratuitos , que
substituem os programas do pacote Office da Microsoft e ainda é compativel
com os arquivos do mesmo. O projeto Open Office nasceu quando a Sun,

empresa que vendia Star Office (pacote de softwares para escritorio) liberou o
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coédigo fonte do mesmo para a comunidade de software livre. O pacote foi
melhorado em varios aspectos e hoje € uma Otima opcdo tanto para sistema
operacional Linux quanto Windows, pois existem versdes para as duas
plataformas.

O Open Office no ambito educacional tém a vantagem de fornecer um
ambiente de trabalho semelhante a outros pacotes proprietarios , contando com
processador de texto, planilha, gestor de apresentagdes, programa de desenho,
etc, de facil utilizacdo. Que poderd auxiliar professores e alunos nas suas
necessidades de solucionar a situag&o/problema, desenvolvendo a criatividade,

raciocinio e perspicacia, contando com o beneficio da economia.

2.3.6. Linguagem Logo

O Logo nasceu com base nas referéncias tedricas sobre a natureza da
aprendizagem desenvolvidas por Piaget (reinterpretadas por Papert), e nas
teorias computacionais, principalmente a da Inteligéncia Artificial, vista como
Ciéncia da Cognicdo, que para Papert também é uma metodologia de ensino-
aprendizagem, cujo objetivo é fazer com que as criangas pensem a respeito de si
mesmas.(Zacharias, 2002)

O Logo, desde sua criacdo até 1976 ficou restrito a estudos e
aplicacbes de laboratérios como o MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachutts), pois a preocupacdo dos pesquisadores concentrava-se em
desenvolver hardware e software para implementar 0 Logo e em demonstrar o
que se podia fazer com ele, trabalhando com computadores de médio e grande
porte, sendo esse um dos motivos para que no inicio seu uso ficasse restrito as
universidades e centros de pesquisa. O Logo é uma linguagem derivada da

linguagem de programacao Lisp, sendo interativa, interpretada e facil de usar.
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Em suas primeiras versdes o Logo controlava os movimentos de um
pequeno robd, chamado tartaruga devido a sua forma. Com o desenvolvimento
dos terminais gréficos a tartaruga mudou-se para a tela do computador, passando
a mover —se de forma mais rpida e precisa.

Um comando Logo pode ser executado isoladamente, sem a necessidade

de fazer parte de um programa completo. A medida que as linhas de

comando sdo escritas o ambiente Logo as “interpreta” (traduz) para o

computador e ordena a sua execucéo. (Farias, 2004, p109)

Na maioria dos ambientes Logo a tela é dividida em duas regifes, sendo
uma onde sdo escritos 0s comandos e a outra onde a tartaruga se move. A
disposicao das areas depende da implementacdo do Logo que esta sendo usado.
Mesmo a linguagem varia um pouco dependendo da implementac&o.

Uma dessas implementacfes ¢ denominada Klogo - Turtle, um Logo
adaptado para portugués pelo NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacdo — UNICAMP), sendo distribuido gratuitamente pela Internet.

Existem varios outros programas baseados no Logo, para interface web,
para uso em linhas de comando ou prompt e o desenvolvido para interface
gréafica.

Logo ndo é s6 o nome de uma linguagem de programagdo, mas também

de uma filosofia que lhe é subjacente. A filosofia surgiu dos contatos de

Papert com a obra de Piaget e dos estudos sobre o problema da

inteligéncia artificial. (Zacharias, 2002).

Na visdo de Papert aquilo que aprendemos e 0 como aprendemos
depende dos materiais culturais que encontramos a nossa disposi¢do, sendo a
criangca uma aprendiz inata, que antes de chegar a escola ja apresenta
conhecimentos que se da através da exploracdo, da busca e da investigacao,

podendo ser caracterizados como uma auto-aprendizagem, contribuindo para o
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desenvolvimento de suas atividades cognitivas, pode esta transferir com muito
mais facilidade o que foi aprendido.

Esta presente na filosofia do Logo, a aquisi¢do de um conhecimento
que se da pelas condi¢cbes que o meio oferece para exercitar 0 pensamento
qualitativo, acreditando-se na necessidade da pessoa controlar seu aprendizado.
Com base nesses pressupostos é fundamental oferecer a crianca condi¢Ges de
manipular, confrontar e filtrar suas intui¢des.

Outro aspecto importante do Logo € considerar o erro como
aprendizagem, pois oferece a crianca oportunidade para entender porgue errou e
como solucionar este erro, a partir da investigacdo, exploracdo e aprendizagem
pela descoberta. No Logo tem-se varios caminhos na solugdo dos problemas,
ndo havendo certo ou errado, pois as solugdes séo pessoais.

O Logo como uma linguagem de programacdo nos possibilita a
comunicagdo com o computador. Essa linguagem, como todas as outras possui
aspectos computacionais, € no caso do Logo oferece uma metodologia para
explorar o processo de aprendizagem.

Tem-se varias caracteristicas que torna a linguagem Logo de fécil
assimilacdo, como: exploracéo de atividades que permitem um contato imediato
com o0 computador comandando a tartaruga que se movimenta em atividades
graficas que despertam nos alunos a sua intui¢do, ajudando-o a desenvolver
conceitos espaciais, numeéricos e geométricos e facilidade para criacdo de novos
termos ou procedimentos em Logo, devido a esta ser uma linguagem procedural.

No Logo o aprendizado ndo é apenas passado ao aluno, ha uma interagdo
do aluno com o ambiente de aprendizado, desenvolvendo assim outros
conhecimentos, como conceitos geométricos ou matematicos. Propiciando a
possibilidade de ensinar a tartaruga a resolver um problema através da
linguagem de programacao, o aluno podera ver o resultado da execucdo, analisar

se o resultado obtido era o esperado suas idéias e 0s conceitos usados.
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Em caso de erro, pode-se fazer a depuracdo do programa e identificar o
erro, usando o erro para entender melhor suas a¢des tendo o professor como um
papel fundamental no ensino do Logo para que se obtenha os resultados
esperados.
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3.Metodologia

3.1.Tipo de pesquisa

O desenvolvimento deste projeto foi dividido em duas fases, sendo que
na primeira fase a metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica. Segundo
(Gil, 1996) a pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja
elaborado. Esse tipo de pesquisa tem por objetivo a obtencdo de informacoes
sobre o tema, as tecnologias e as ferramentas utilizadas, sendo realizadas a partir
de material como livros e artigos cientificos.

Na segunda fase do projeto, onde serdo desenvolvidos projetos
pedagogicos a metodologia utilizada sera a pesquisa-acdo onde segundo (Gil,
1996) os pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo. Esses
desempenham um papel ativo no equacionamento do problema em questdo, no
acompanhamento e na avaliacdo de agdes para que sejam encontradas solucdes
para a resolucéo desses.

A escolha desse tipo de pesquisa se deve a sua grande capacidade de
resolver problemas especificos, a flexibilidade, além de auxiliar o0s
pesquisadores a por em pratica 0s conhecimentos adquiridos através das

pesquisas.
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3.2. Procedimentos Metodoldgicos

O projeto que foi realizado diz respeito ao levantamento e analise dos
softwares para ambientes abertos. Inicialmente foi feito um levantamento dos
softwares livres disponiveis e sua aplicabilidade na educacéo.

Como a primeira fase do projeto foi concentrada na pesquisa e obtenc¢édo
de informacBGes, os ambientes de trabalho foram os laboratérios do
Departamento de Ciéncia da Computacdo — DCC e a Biblioteca Central da
Universidade Federal de Lavras, por estar disponivel acesso a Internet, ao
sistema Linux e aos softwares livres que fardo parte do referente projeto, como o
acesso aos livros relevantes.

Ja a Segunda fase do projeto foi a de desenvolvimento, onde os
softwares pesquisados sdo implantados na escola, para que possa ser realizado
um estudo de aceitabilidade da comunidade escolar diante esses softwares, o
ambiente de trabalho sera a Escola Lazaro Soares, sendo a Unica escola urbana
de Riversul que consta de 5% a 82 séries e Ensino Médio, conta com uma sala de
informatica com 10 computadores, recebe alunos de todas as classes sociais,
sendo a maioria deles oriundos de populacdo de baixa renda, onde s6 tem
contato com o computador na propria escola.

Para o desenvolvimento deste projeto foi utilizado:

O sistema Linux , o uso desse sistema se justifica por ser um sistema
multiustario e multitarefa, que roda em diversas plataformas, com a maioria dos
softwares livres portados para ele e aplicativos educacionais, como editor de
texto, de imagem, planilha, gestor de apresentacdo, jogos educativos, Logo,
sendo utilizados com o intuito de atender as necessidades educacionais da
comunidade escolar em questéo.

Esse sistema e aplicativos serdo implantados nos computadores da

Escola Lazaro Soares — Riversul, onde a sala de informatica desta conta com dez
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computadores. O desenvolvimento do projeto contou com a colaboragdo de
professores, alunos, funcionérios e diregao.

No capitulo 4 sdo apresentados os projetos pedagdgicos criados, tendo
por base a classificacdo dos softwares segundo Valente (1999), e o modo de
trabalho com os mesmos na sala de aula. Na Sessdo 4.1 é apresentado um
projeto para auxiliar na navegacdo do Linux, onde serdo utilizados
processadores de imagem e texto para exercicios de extensdo de contetdo visto
em aula. Posteriormente serdo desenvolvidos projetos para os softwares que se
enguadram como programas de exercicio e pratica na Sessao 4.2, utilizando o
pacote Open Office através de seus aplicativos, processador de texto, planilha e
gestor de apresentacdo. Na Sessdo 4.3. o software utilizado serd o Torre de
Handi, sendo este um jogo educacional que tem o intuito de desenvolver a légica
matematica e consequentemente o raciocinio do usuério. A programagao na
Sessdo 4.4 tem como proposta a utilizagdo da linguagem Logo, levando ao
desenvolvimento de estratégias para resolucdes de problemas e por ultimo
temos o0 uso e desenvolvimento de hipermidia na Sessdo 4..5., onde foi

desenvolvida uma WebQuest para orientar a navegacgao na Internet.
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4.Criando e Trabalhando Projetos

4.1.Introducéo a informética com base no Linux

Apresentacao
Esta atividade sera realizada a partir do tema abordado em sala de aula sobre

alimentos e suas fungdes que se dividem em trés grupos: proteinas, carboidratos
e lipidios, levando o aluno a utilizar o editor de imagem (GUIMP) e o editor de
texto (AbiWord).

Objetivo

» Aluno saber identificar os alimentos que fazem parte de cada grupo

> ldentificar a funcéo de cada grupo no organismo

» Adquirir conhecimento sobre como navegar no Linux , utilizar o editor de

imagem e o editor de texto

Metodologia

Apbés a exposicao em sala sobre o tema “As substincias nutritivas dos
alimentos”, que fala sobre quais substancias os alimentos sdo formados e qual a
substancia predominante em cada alimento, os alunos serdo levados ao
laboratério de informatica onde cada grupo de trés alunos escolhera desenhar ou
colar uma figura no editor de imagem que contenha alimentos de todos os tipos
abordados em aula, identificando-0s e posteriormente pesquisar € escrever no

editor de texto sobre esses alimentos.
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Etapa 1 — Desenho no Guimp

Ligue o computador. Cligue no primeiro botdo da esquerda para a
direita/graficos/guimp (Figura 01). Observe a caixa de ferramentas e cores que
aparecem no video, cligue em Arquivo/Novo (Figura 02). Na tela em branco
desenhe ou cole trés alimentos com substancias predominantes diferentes e
identifique os alimentos através dessas (Figura 03). Salvar o desenho na sua

pasta .
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Figura 01 — Demonstracéo de como entrar no GUIMP
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Etapa 2 — Descric¢do no editor de texto

Cligue no primeiro botdo da esquerda para a direita/escritdrio/word processor
(Figura 04). Observe a caixa de ferramentas e as opcdes (Figura 05). Digitar as
informacdes mais relevantes sobre as trés substancias, destacando-as em negrito,
observando a escrita, pontuacdo e concordancia correta (Figura 06). Salvar o

documento na sua pasta.
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Figura 04 — Demonstrac@o de como entrar no AbiWord
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SUBSTANCIAS NUTRITIVAS DOS ALIMENTOS:

Os alimentos que ingerimos geralmente sdo formados por uma mistura de substancias.

Entre clas, destacam-sc as protcinas, os carboidratos, os lipidios, as vitaminas, os sais
mincrais ¢ a dgua.

As proteinas:

As proteinas sdo grandcs moléculas formadas pela uniio de outras moléculas
menorcs, chamadas aminodcidos. A camc, o lcite, o qucijo, os ovos, o fcijdo, a soja ¢ a
crvilha sdo cxemplos de alimentos ricos cm protcinas.

Os carboidratos:
Também conhccidos como glicidios, os carboidratos geralmente sdo alimentos que
tém fungdo cnergética.
Existem vérios tipos dc carboidratos, como a glicosc, a frutosc, a sacarosc, a lactosc ©
o amido.
Sdo cxemplos de alimentos ricos em carboidratos: mel, frutas, mandioca, batata, trigo,
o, Icite, cte.




4.2. Programas de exercicio e pratica

Segundo esta modalidade o computador ndo é mais o instrumento que
ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo e,
portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por
intermédio do computador.

Estas tarefas podem ser realizadas através dos programas de
processamento de texto, de imagem, planilhas, gestor de apresentacdo, sendo
estes aplicativos extremamente Uteis tanto ao aluno quanto ao professor. Talvez
estas ferramentas constituam uma das maiores fontes de mudanga do ensino no
processo de manipular informacgéo.

As modalidades de softwares educativos descritas acima podem ser
caracterizadas como uma tentativa de computadorizar o ensino tradicional. Com
a criacdo destes programas de manipula¢do da informacdo est4 nascendo uma
nova indistria de software educativo que pode causar um grande impacto na
maneira de ensinar como no relacionamento com os fatos e com o
conhecimento.

Muitos desses softwares sdo versdes eletrdnicas dos exercicios que
normalmente sdo trabalhados em sala de aula. Envolvem memorizagéo,
repeticéo e fixagdo dos conhecimentos.

E necesséario que o professor conheca bem as potencialidades desses
materiais pois eles podem ter um uso bastante extenso, atendendo a quase todas
as disciplinas, em varios aspectos do conhecimento e ainda usados de acordo
com o interesse e capacidade do aluno.

Na Sessdo 4.2.1. os projetos pedagégicos elaborados utilizardo 0s

aplicativos do pacote Open Office como processador de texto, planilha e gestor
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de apresentacdo para o desenvolvimento de exercicios, que terdo como temas
assuntos abordados em aula pelos professores.

O primeiro e o segundo projeto terdo como tema as regides do Brasil,
onde no primeiro o aluno utiliza o processador de texto e seus recursos para
elaborar um texto sobre o tema e posteriormente utiliza as informacGes
contidas neste texto para construir um grafico utilizando a planilha. No terceiro e
guarto projeto o tema é Bidtipo, onde o aluno tem em maos os dados de idade,
peso e altura dos alunos de sua turma, e com essas informagdes ele elabora

graficos na planilha e uma apresenta¢do com base nesses graficos.

4.2.1. O Open Office e seus aplicativos

Tema: Regides do Brasil

Projeto: Portugués — Documento de texto

Apresentacao
O processador de texto possui uma série de recursos como: facilidade na

correcdo ortografica e na formatacéo de texto, na criagdo de tabelas e insercéo de
figuras, graficos, etc.
Esta atividade sera realizada pelos alunos da 72 série 0s quais deverdo ter

conhecimento basico do processador de texto.

Objetivo
> Explorar os recursos que o processador de texto oferece
> Aprimorar a estética

» Utilizar o dicionario de sinbnimos para conhecer novas palavras
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estado de Séo Paulo

Estado mais rico do pais. Sdo Paulo é responsavel por mais de um tergo de tudo o que € produzido no Brasil. No
passado, o estado recebeu imigrantes italianos, portugueses, espanhois e japoneses, que junto com os africanos
e indigenas, cooperaram para suafi 2 e costumes.

No século 20, Sdo Paulo foi o lugar mais procurado por migrantes de quase todos os estados brasileiros. Hoje, a
populag do da capital é mais de 10 milhdes de habitantes. Com os municipios da regido metropolitana, Sao
Paulo forma a terceira maior consentragdo urbana no mundo. A poluigéo, o transito vagaroso e violéncia sdo
alguns dos poblemas que S&o Paulo enfrenta.

Na economia, o estado se destaca pelo parque industrial e pelo c: to de empresas de servicos, 0 campo que
mais cresce. Na agropecudria, Séo Paulo lidera a produg@o de laranja e cana-de-aglicar e € um dos maiores
produtores de graos, café, leite e aves.

Dados gerais:

habitante: paulista.

populagdo : 37.032.403 2.000).

drea: 248.176,7 Km?

clima: tropical atlantico no litoral, tropical de altitude no interior.

vegetagdo: mangues no litoral, mata Atlantica e floresta tropical no resto do tenitdl

rios principais: Tieté, Grande, Paranapanema, Paraiba do Sul, Parand.

relevo: planicie litoranea, estreita limitada pela serra do Mar, planaltos e depressdes no resto do territério.

ponto mais alto: pedra da Mina, na serra da Mantiqueira, com 2.797 metros.
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ESTADO DE SAO PAULO

Estado mais rico do pais. Sdo Paulo ¢ responsdvel por mais de um terco de tudo o que €
produzido no Brasil. No passado, o estado recebeu imigrantes italianos, portugueses, espanhdis e
japoneses, que junto com os africanos e indigenas, cooperaram para sua riqueza e costumes.

No século 20, Sdo Paulo foi o lugar mais procurado por migrantes de quase todos os estados
brasileiros. Hoje, a populagdo da capital € mais de 10 milhdes de habitantes. Com os municipios da
regitio metropolitana, Séio Paulo forma a terceira maior concentragiio urbana no mundo. A poluigio, o
transito vagaroso e violéncia sdo alguns dos problemas que Séio Paulo enfrenta.

Na economia, o estado se destaca pelo parque industrial e pelo conjunto de empresas de
Servigos, o campo que mais cresce. Na agropecudria, Sio Paulo lidera a produgdo de laranja e cana-de-
agiicar ¢  um dos maiores produtores de grios, café, leite e aves.

Dados gerais:

habitante: paulista.

populago : 37.032.403 2.000)|

drea: 248.176,7 Km2.

clima: tropical atlantico no litoral, tropical de altitude no interior.

vegetagiie angues no litoral, mata Atlantica e floresta tropical no resto do terri

rios principais: Tieté, Grande, Paranapanema, Paraiba do Sul, Parand.

relevo: planicie litordnea, estreita limitada pela serra do Mar, planaltos e depressdes no resto do
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Objetivos
» Desenvolver a criticidade, oralidade e raciocinio légico dos alunos

» Utilizar e elaborar formulas
» ldentificar os tipos de graficos e sua utilizacdo
>

Elaborar relatérios através de informacdes obtidas em graficos

Metodologia
Os alunos de posse do texto de portugués que constara da &rea e da populagdo

dos estados de uma determinada regido, a partir dai, montardo graficos na

planilha, posteriormente, seréo imprimidos e colocados no jornal mural.

Etapa 1

Os alunos serdo divididos em duplas. Estes terdo em méos o texto digitado no
qual constam os dados relativos a area e 0 nimero de habitantes dos estados de
uma determinada regido, o qual foi explorado no documento de texto, na

disciplina de portugués.

Etapa 2

As duplas na SAI (sala de informatica) devem acessar a planilha apresentada na
Figura 10 e nela digitar os dados do texto e através de formulas determinar a
densidade demogréafica(ex.: =C4/B4) e a porcentagem populacional(ex.:

=C4/C$8) da regido em questdo (Figura 11).
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Tema: Biotipo

Projeto : Matematica — Planilha e Gestor de Apresentacéao

Apresentacéo
Esta atividade sera realizada a partir dos dados de idade, peso, altura dos alunos

de uma determinada série. Fardo parte deste trabalho alunos da 72 série.

Objetivos
> Reconhecer os diferentes tipos de representacao gréafica e sua utilizagéo

Adquirir conhecimentos basicos da planilha
Utilizar as formulas dessa planilha
Elaborar formulas

YV V V V

Elaborar relatério de pesquisa com base em informacdes obtidas

Metodologia
Os alunos serdo divididos em duplas. Para realizar a atividade utilizardo da

idade, peso e estatura dos alunos, encontrardo as médias através da férmula
dependendo das linhas e das colunas utilizadas (ex.: =Média(C2:C11) ) e indice
de massa corporal (ex.: =D2/E2/E2)

Essas duplas discutirdo principalmente quais os preocupantes em relacdo ao

indice de massa corporal.

Descricdo das atividades dos alunos

Etapa 1
Os alunos serdo divididos em duplas. Cada dupla receberd uma folha com os
dados relativos a idade, peso e altura dos alunos de sua classe através do

professor de educacdo fisica.
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Objetivos
» Adquirir conhecimentos basicos sobre o gestor de apresentacdo

» Adquirir nocdes de distribuicdo e espaco
» Demonstrar coeréncia da linguagem escrita com a representacao (graficos)
>

Finalizar a apresentacdo com um questionamento ou concluséo da dupla

Metodologia
Partindo do trabalho realizado na planilha sobre bidtipo, transferir para a

apresentacdo utilizando o slide de grafico. Dar vida aos gréficos através das

animag0Oes da apresentagédo: sons, efeitos, etc.

Descricdo das atividades dos alunos

Etapa 1
Transferir os gréaficos da planilha para a apresentacdo na seguinte ordem, idade,

peso, altura e indice de massa corporal.

Etapa 2

Abrir o gestor de apresentacdo conforme a Figura 13 Colocar os graficos na
apresentacdo seguindo a ordem acima, sendo o primeiro slide a apresentagéo do
trabalho com titulo, subtitulo e alguma figura correspondente, cada grafico sera

colocado em um slide novo com sons e efeitos (Figura 14).
Etapa 3

Elaborar a conclusdo em um novo slide, o qual sera o fim da apresentacdo, com

som, efeito e figuras (Figura 15).
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4.3.Jogos educativos

Neste contexto o computador dirige o aluno, desempenhando
praticamente o papel do professor. Esta modalidade foi e ainda é bastante
utilizada e desenvolveu-se a partir dos pressupostos da Instru¢do Programada.

Os softwares desenvolvidos para este fim procuram ensinar e controlar o
processo de aprendizagem servindo como um tutor individual com paciéncia
infinita para o aluno e podem introduzir novos conceitos, apresentar habilidades,
pretender a aquisicdo de conceitos, principios e ou generalizagGes através da
transmissédo de determinado contetdo ou da proposicdo de atividades que
verifiguem a aquisi¢cdo deste contetdo. Servem como apoio ou reforgo para
aulas, para preparagéo ou revisdo de atividades, entre outros.

Os jogos devem ser fonte de recreagdo com vista a aquisicdo de um
determinado tipo de aprendizagem. Geralmente envolvem elementos de desafio
ou competigéo.

Muitos jogos sdo confundidos com a simulacéo, pois utilizam algum tipo
de habilidade. Os atributos motivacionais dos jogos sdo varios e podem ser
divididos em duas categorias: individual e interpessoal. S&o considerados
motivacdes individuais o desafio, a curiosidade, o controle e a fantasia. Sdo
consideradas motivacdes interpessoais a cooperagdo, a competicdo e o
reconhecimento.

Com jogos aprende-se a negociar, a persuadir, a cooperar, respeitar a
inteligéncia dos adversérios, a projetar conseqiiéncias de longo prazo em um
cenario e a ver o todo mais do que as partes.

O projeto a seguir apresenta 0 jogo educacional Torre de Hanoi aos
alunos, ensinando suas regras e promovendo uma competicdo entre oS

participantes.
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Tema: Logica Matematica
Projeto : Jogo educativo — movimento de disco

Apresentacao
O jogo educativo Torre de Handi, é um jogo de origem oriental. O material é

composto por uma base, onde estdo afixados trés pequenos bastdes em posicao
vertical, e trés ou mais discos de didmetros decrescentes, perfurados ao centro,
gue se encaixam nos bastdes. A torre é formada pelos discos empilhados no
bastdo de uma das extremidades. O objetivo do jogo é transpor a torre de uma
extremidade a outra usando o bastdo intermediario, nunca colocando um disco
maior sobre um menos. Com isto o aluno desenvolvera habilidades tais como:
raciocinio rapido e maior compreensdao de problemas ndo convencionais ao

seguir as regras pré — determinadas.

Objetivos

» Mover todos os discos para a estaca mais a direita

> Desenvolver além do espirito de competicio o de cooperacdo e
solidariedade

» Utilizagdo de jogos educativos para o desenvolvimento de criatividade e

raciocinio

Metodologia
Durante a aula de matematica na sala de informatica ser& apresentado o jogo

educativo, Torre de Handi, no qual os alunos irdo conhecer as regras do jogo.
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4.6.Programacao

A programacao consiste de softwares que permitem ao aluno ensinar o
computador. O objetivo desta modalidade de uso do computador é propiciar um
ambiente de aprendizado baseado na resolucéo de problemas.

O aprendizado baseado na resolucéo de problemas ou na elaboracéo de
projetos ndo é nova e ja tem sido amplamente explorada através dos meios
tradicionais de ensino.

O computador adiciona uma nova dimensdo — o fato do aprendiz ter que
expressar a resolucdo do problema segundo uma linguagem de programagé&o.
Isto possibilita uma série de vantagens.

Primeiro, as linguagens de computacdo sdo precisas e ndo ambiguas,
neste sentido, podem ser vistas como uma linguagem matematica. Portanto,
qguando o aluno representa a resolugdo do problema segundo um programa de
computador ele tem uma descricdo formal, precisa, desta resolucdo.

Segundo, este programa pode ser verificado através da sua execucao.
Com isto o aluno pode verificar suas idéias e conceitos. Se existe algo errado o
aluno pode analisar o programa e identificar a origem do erro. Tanto a
representacao da solucdo do problema como a sua depuragdo sdo muito dificeis
de serem conseguidas através dos meios tradicionais de ensino.

As linguagens para representacdo da solucdo do problema podem, em
principio, ser qualquer linguagem de computagdo, como o BASIC, o Pascal, ou
0 Logo. No entanto, deve ser notado que o objetivo ndo é ensinar programacao
de computadores e sim como representar a solucdo de um problema segundo
uma linguagem computacional. O produto final pode ser o mesmo - obtencdo de

um programa de computador - 0os meios séo diferentes. Assim, como meio de
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representacdo, o processo de aquisi¢do da linguagem de computacéo deve ser a
mais transparente e a menos problematica possivel. Ela é um veiculo para
expressao de uma idéia e ndo o objeto de estudo.

Neste projeto pedagdgico o aluno aprende como utilizar o Klogo-Turtle

atraves da construcao de poligonos.

Tema: Poligonos

Projeto : Matematica — Logo (construcéo de poligonos)

Apresentacao
O Logo ocupa um papel de destaque no Brasil. O Logo geralmente é

apresentado através da Tartaruga (mecanica ou de tela) que se move no espago
ou na tela como resposta ao comando que a crianca fornece através do
computador. Neste ambiente de aprendizagem o aprendiz pode explorar
conceitos de diferentes dominios, como matematica, fisica, etc., resolucdo de
problemas, planejamento e programacao.

Com a utilizagdo do software Klogo-Turtle (interpretador da linguagem Logo
para KDE, suporta comandos nos idiomas inglés, portugués, aleméao, francés,
italiano, estando sob licenca GPL), sendo uma util ferramenta para o ensino de
geometria e 0s principios basicos de programacdo de computadores o aluno pode
estudar matematica de forma empolgante e construtiva participando da
construgdo de poligonos nas aulas de matematica utilizando a sala de
informética, podendo construir o triangulo equilatero, quadrado, pentagono e

outros poligonos.

Objetivos
» Aprendizado bésico do Klogo-Turtle

» Construcdo de poligonos
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REPEAT 4
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4.5. Uso e desenvolvimento de hipermidia

Dentre as tecnologias da informacdo e comunicacdo disponiveis, a
Internet tem marcado sua presenca na pratica educativa, principalmente nos
projetos de educacdo a distancia. Entretanto, o professor, cuja atividade docente
se realiza tradicionalmente face a face com seus alunos, também se vé impelido
a integrar a tecnologia na sua pratica pedagdgica.

A sociedade, em todas as suas dimensdes, vem sofrendo profundas
mudangas, fortemente orientadas pelo desenvolvimento tecnoldgico. Na area da
educacdo o computador, a Internet, apresentagdes  multimidia,
viceoconferéncias, etc tém oferecido um leque de opcBes metodoldgicas que
podem influenciar a pratica educativa em todos os niveis e areas de ensino, A
tecnologia possibilita hoje que as escolas se conectem com a comunidade que as
cerca e com o mundo, permitindo que os alunos fagcam contato e construam
conhecimento interagindo virtualmente com o mundo.

O professor que opta pelo ensino ‘online’ precisa se tornar um facilitador
da aprendizagem que se sinta confortavel com o uso da Internet. O mesmo é
verdadeiro para o professor do ensino presencial, pois se ele decide incluir a
Internet entre as tecnologias educacionais utilizadas no processo educativo, deve
se sentir a vontade com a mesma para poder fazer uso criativo das suas
potencialidades pedagdgicas.

Se utilizada pedagogicamente, inserida em uma proposta educativa
coerente com o curriculo de uma instituicdo de ensino, a Internet tem muito a
oferecer ao ensino presencial, como:

» O uso do ‘e-mail’, o professor pode através desse esclarecer duvidas do
alunos, solicitar sua participacdo em alguma atividade especifica,

encaminhar informagé&o, receber atividades realizadas por eles.
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Hospedagem de ‘site’ do curso ou disciplina, para abrigar calendario das
aulas, armazenar textos para ‘download’, publicar notas dos alunos e
divulgar sugestdes de leituras ‘online’ e fazer recomendacdes bibliograficas.
Atividade de pesquisa dos alunos sobre temas determinados.

A aula-pesquisa onde professores e alunos procuram novas informag6es na
rede, tentam esclarecer um problema ou desenvolver uma experiéncia,
sempre construindo o conhecimento.

Pode ser sugerido aos alunos acesso aos ‘e-zines’, que sdo periddicos
virtuais desenvolvidos especificamente para a web e abordam temas
variados.

Participagdo dos alunos em foruns ou listas de discussoes, ‘mailing lists’.
Neles podem ser realizadas discussdes provocativas, com a presenca de um
moderador, de modo a promover interagdo e construcdo de conhecimento
entre os participantes.

O ‘chat’ (conversa) ¢ uma outra maneira de envolver os alunos no debate de
um tema especifico.

As aventuras na rede (‘web quests’) s@o atividades orientadas por
perguntas/questdes nas quais os alunos usam a rede e outros recursos para
coletar informagBes com um propdsito especifico em mente.

‘Home page’ instrucional ¢ um documento eletronico, criado pelo professor,
que contém ‘links’ (vinculos) com outras paginas e ‘sites’ selecionados e
avaliados pelo professor e que sdo adequados aos objetivos propostos para o
curso, aula e/ou outra atividade educativa.

Os alunos também podem elaborar suas ‘home pages’ pessoais ou criar
paginas vinculadas & pagina do professor. E em geral altamente motivador
para os alunos 0 desenvolvimento de projetos ‘online’ nos quais eles possa

publicar seus projetos, pesquisas e opinides.
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A avaliagdo adequada de uma atividade educativa e da aprendizagem do
aluno em determinada atividade que integre a Internet é critica porque ainda
estamos aprendendo a fazer esse tipo de avaliagdo. O professor pode
acompanhar o processo de construcdo do conhecimento pelo aluno a medida que
realiza as atividades propostas. Pode também propor um questionarios sobre a
percepcao do aluno na participacdo de atividades deste tipo, além da avaliacéo
do contetdo trabalhado. A atividade em si também deve ser avaliada pelo
professor e pelos alunos.

Para que a Internet ou qualquer outra tecnologia seja utilizada com éxito
na préatica educativa é preciso integra-la pedagogicamente a esse processo. Uma
vez que o professor domine a tecnologia e decida pela sua integracdo no
processo educativo, é necessario que essa integracdo seja coerente com o projeto
pedagogico dele e da escola, constituindo uma forma inovadora de construir o
conhecimento.

No projeto pedagdgico a seguir os professores desenvolvem uma
WebQuest com o titulo Alimentacdo e Saude, que guiara os estudantes em suas

pesquisas sobre o0 assunto.

Tema: Alimentacédo e Saude

Projeto : Ciéncia - WebQuest

Apresentacdo
WebQuest é uma metodologia de pesquisa na Internet, baseado na metodologia

de Bernie Dodge, educador americano, voltada para o processo educacional,
estimulando a pesquisa e 0 pensamento critico. A pesquisa se da através de
tarefas, processos e recursos ja anteriormente pesquisado pelo professor, isso
garante aos alunos pesquisas mais objetivas e com maior profundidade . O aluno

seré levado a desenvolver o tema escolhido seguindo as orientagdes contidas na
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WebQuest, este contendo em sua estrutura: introdugdo, tarefa, processo,
recursos, orientacOes, avaliacdo e conclusdo. O tema enfocado foi a questdo da
alimentacgéo, proposto pelo professor.

Objetivos
> Induzir o aluno a construir o seu conhecimento

» Despertar no aluno o espirito de busca
» Construgdo de um projeto que contenha uma seqiiéncia didatica sobre

alimentos

Metodologia
Este trabalho sera desenvolvido com a participagdo dos professores interessados

em realizar um trabalho interdisciplinar e que leve o aluno a construcéo de seu
conhecimento de forma organizada e orientada. O trabalho sera em grupos de 2
elementos evolvendo, pesquisas e elaboracdo do projeto para um melhor

resultado dos alunos.

Etapa 1

Para iniciar um projeto de WebQuest, sdo informagdes relevantes aos
professores o que querem que os estudantes aprendam, como eles incentivarao e
apoiardo os estudantes, que materiais usardo, e como sera a avaliacdo de
aprendizagem dos estudantes. Como em qualquer licdo ou aula, os professores
devem considerar também os interesses, as experiéncias anteriores e 0s niveis de
competéncia em ler e escrever dos alunos e antes de comecar o projeto o
professor deve contatar os pais, administradores e colegas para deixar que eles
saibam o que a turma esté desenvolvendo eliminando a preocupagdo em relagdo

ao uso indevido da Internet.
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Introducao

"Diz-me o que comes, dir-te-ei a satide que tens" — Dr. Emidio Peres
Como todos os seres vivos, o homem necessita de alimentos.

Hoje, a maioria das pessoas come mal. Uns comem em demasia, outros morrem de fome, e, em muitos casos, cometem-se
muitos erros alimentares que podem provocar graves doengas.

Imagina que és o médico da tua terra. Vais ter necessidade de informar a comunidade sobre a importincia de ter uma
alimentagdo sauddvel.

Como?

Através de um folheto que vais elaborar, em conjunto com os colegas da tua equipa.

Como trabalho prévio deverds obter alguns dados importantes:

1. Durante uma semana, terds que preencher um mapa sobre os hdbitos alimentares da tua familia:

2. Seguidamente, registards os resultados (no processador de texto). Estes resultados ajudar-te-io a fazer a comparagiio com os
dados da pesquisa on line de acordo com os passos indicados em "Orientagdes"'.
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A tua tarefa consiste em elaborar um folheto para divulgares junto da tua familia e da comunidade em geral, os erros
alimentares mais comuns e os problemas de satide que podem causar.

O folheto deverd ainda conter pistas que poderio facilmente ser seguidas pelas familias para melhorar os seus habitos
alimentares.
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Processo

Faz a tua pesquisa (em grupo) para, a partir dela, colheres e seleccionares os elementos para elaboragdo do folheto de
divulgagdio.

Elabora o folheto no processador de texto ou num programa de edigio electrénica..
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Orientacoes

Na pesquisa on line a que vais proceder deves ter em conta os sites indicados em "Recursos” e, através deles, vais escolher e
organizar os elementos que dizem respeito aos seguintes temas, pela ordem indicada:

a. Erros alimentares mais frequentes

b. Doengas provocadas por erros alimentares
c. Orientagdes para uma alimentagio cuidada
d. Receitas culindrias sauddveis.

Com esta informagdo organizada, vais entdo elaborar o folheto para divulgagio de boas préticas alimentares e hébitos de vida
sauddvel, de modo a alertar as pessoas sobre a necessidade de praticarem uma alimentagfio mais cuidada e consciente (que

néo seja apenas fruto de habitos arreigados).

Podes utilizar imagens (on line) para ilustrar o trabalho.
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de modo a alertar as pessoas sobre a necessidade de praticarem uma alimentagio mais cuidada e consciente (que
néio seja apenas fruto de hdbitos arreigados).

Podes utilizar imagens (on line) para ilustrar o trabalho.
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Avaliacao
A avaliagiio terd em conta a forma como realizaste a tarefa: linguagem utilizada no folheto (informativa e apelativa).
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Conclusao
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Destinatarios

) Directos: Alunos do 6° ano de escolaridade.

b) Indirectos: Familias dos alunos das escolas envolvidas e toda a comunidade.
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5. Resultados e Discussoes dos Projetos

Com a intencdo de inserir o computador na rotina da escola, criou-se
possibilidades de aprendizagem proporcionando aos alunos uma nova forma de
aprendizado, com o auxilio do sistema Linux e dos softwares livres adaptados a
esse ambiente. Sendo este um modelo de atuagdo com enorme potencial para a
geracdo de conhecimento e de aplicativos.

Para isso, anteriormente realizou-se um processo de conscientiza¢do do
professor em relacdo a importancia da informatica educativa, onde a maioria dos
professores sabiam da importancia da informatica no cotidiano do aluno, mas
ndo sabendo muito bem como aplica-la, gerando assim uma discussdo da melhor
forma de utilizacdo do computador e dos softwares disponiveis, dando origem
aos projetos pedagdgicos mais condizentes com a realidade da escola.

O software livre foi bem recebido como ferramenta de educacdo, sendo
encarado sob dois aspectos: “Num lado, o computador “ensina” o aluno através
do software; no outro, o aluno “ensina” o computador pela mesma via.”(Valente,
2002). Levando os alunos a adquirir conceitos sobre varios dominios.

Segundo (Valente, 2002), o computador visto como maquina de ensinar,
“ensina” o aluno por instru¢do explicita e direta podendo ser divididos em
Tutoriais e Exercicio e prética, e quando se usa a exploracéo auto-dirigida temos
0s jogos educacionais e de simulacéo.

E o computador como ferramenta educacional, onde o estudante
“ensina” o computador, o software utilizado é o de uma linguagem de
programacgdo como o Logo, sendo assim uma ferramenta de resolver problemas
ou de realizar tarefas ou o computador como uma ferramenta de comunicacao.

Baseado nisto podemos classificar os softwares livres utilizados neste

projeto enfatizando as potencialidades desenvolvidas pelos alunos ao utiliza-los.
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» Programas de exercicio e prética:

Como o AbiWord, Guimp, e o pacote OpenOffice foram utilizados para a
revisdo do material visto em classe, envolvendo memorizagéo e repeti¢cdo, como
aritmética e vocabularios.

Esse tipo de programa foi bem recebido por alunos e professores, onde néo
se encontrou muitas dificuldades na sua utilizacdo devido a semelhanca a outros
softwares proprietarios que ja vinham sendo usados na escola.

Os professores utilizaram este tipo de software para uma extensdo dos
exercicios realizados em aula, contribuindo para a memorizagdo da matéria
abordada em classe, através de desenhos, textos, gréaficos e apresentagdes.

Uma das dificuldades encontradas foi salvar arquivos em disquete, pois
nesse caso teve gque se usar linhas de comandos. Mas no aspecto geral ndo se
encontrou maiores problemas.

Com a utilizacao desses softwares os professores perceberam uma melhoria
na forma de escrever do alunos, na abordagem dos temas em suas redagdes,
diminuicdo de erros e um melhor desempenho nas provas que abordaram o0s
temas dos projetos, devido a memorizagdo que estes softwares proporcionam.
Quanto maior a quantidade de temas desenvolvidos com estes softwares,

melhores serdo os resultados.

» Jogo educacional

Jogos normalmente sdo bem aceitos tanto por alunos quanto por professores,
no primeiro caso devido ao espirito de competicdo que este tipo de software
desperta e no segundo caso os professores percebem um aumento no raciocinio e

na descoberta de estratégias para resolver problemas por parte dos alunos.
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Neste projeto utilizamos o Torre de Handi, um jogo que foi considerado
tanto por alunos e professores de facil aprendizado, requerendo pouco tempo
para que a crianga descubra relagdes por si so, facilitando o aprendizado.

Com o desenvolvimento do raciocinio légico os alunos apresentaram um
aumento no desempenho nas aulas de matematica, obtendo melhores resultados
nas avaliacdes. A utilizacdo de jogos educacionais adequados pode proporcionar
um melhor desempenho em todas as areas que exigem raciocinio légico, onde o

aluno aprende se divertindo.

» Programacéo

O Logo, que pode ser usado para resolver problemas de Matematica e
Fisica, tendo como desvantagem a ndo adequagdo do Logo em todas as areas do
conhecimento.

O Klogo-Turtle é um software que propicia a programacao, e devido a isso
a resolucdo de problemas se torna mais complexa, foi o software que levou o
maior tempo para se conseguir os resultados esperados, onde o aluno teve que
contar com o constante auxilio de um orientador, conseguindo assim
desenvolver de uma maneira extensa 0 seu raciocinio, a resolucdo dos
problemas, e o aprendizado.

A utilizagdo deste software substituiu os exercicios que seriam feitos em sala
de aula, onde o aluno desenhou poligonos com a ajuda da linguagem Logo,
percebeu-se com isso uma maior motivacdo dos alunos na realizacdo das tarefas,
aumentando a absorcdo dos conceitos explanados em aula, onde muitas vezes o
aprendizado ocorreu com o erro.

Esse software pode contribuir para o desenvolvimento de aulas de
matematica e fisica, com o aluno aprendendo de forma empolgante e

construtiva.
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» Uso e desenvolvimento de multimidia e paginas na Internet

A WebQuest ajudou a orientar os alunos nas pesquisa realizadas na Internet,
com o computador encarado neste caso como uma ferramenta de comunicagéo.

N&o se encontrou dificuldades na elaboracdo da WebQuest por parte dos
professores, pois a maioria esta familiarizada com o uso do computador, e foi
considerado um trabalho muito interessante, fornecendo oportunidade dos
professores guiarem o aprendizado do aluno de uma nova maneira.

J& navegacao a navegacdo pela WebQuest e Internet ndo foi uma tarefa facil
por parte dos alunos, pois a maioria deles estavam entrando em contato com a
Internet pela primeira vez, nesta viagem o professor teve um papel chave,
devido a este ter um maior contato com a Internet, podendo assim auxiliar o
aluno na obteng&o dos resultados esperados.

Neste projeto os alunos aprenderam a navegar na Internet e este aprendizado
pode auxilia-los em suas pesquisas, comunicagdo com os professores e um maior

contato com o mundo.

Levando em consideracdo todas essas aplicacGes podemos dizer que
estamos diante de uma revolugdo no processo de ensino-aprendizagem, onde
contamos com Varios programas, gratuitos e de facil acesso para auxiliar neste

processo.
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6. Conclusoes

Podemos concluir que com o uso do computador, mesmo em tarefas
simples, como desenhar na tela ou escrever um texto permite o desenvolvimento
de uma série de habilidades que ajudam na solucdo de problemas, levando o
aluno a aprender com seus erros. Desenvolvendo assim sua confianca, ajudando
a crianga no convivio com a sociedade, cada vez mais permeada pela tecnologia.

Através deste projeto conseguimos relacionar uma matéria com a outra,
facilitando a participacdo do aluno no processo de construgdo de conhecimento,
tendo o professor como um facilitador deste processo, através da reflexdo sobre
questdes importantes da vida real e a utilizacdo de softwares livres.

Os projetos pedagogicos desenvolvidos auxiliaram alunos e professores
no processo de ensino e aprendizado, adequando os softwares a realidade e
necessidades da comunidade escolar alcancou-se melhores resultados tanto na
parte de memorizagdo do conteldo abordado em aula, utilizando os
processadores de imagem e texto, planilha e apresentacGes, como o
desenvolvimento do raciocinio l6gico através dos jogos educacionais e
utilizacdo da linguagem Logo, e um maior contato com o mundo através da
navegacdo pela Intenet..

A utilizacdo dos softwares livres promoveu uma nova proposta para o
desenvolvimento tecnolégico, autbnomo e independente, sendo uma alternativa
viavel e de baixo custo, que pode promover a inclusdo digital em populagdes
socialmente desfavorecidas, apresentando solucGes para incluir as tecnologias da
informacdo e comunicacdo nas comunidades escolares, propiciando assim o
desenvolvimento da capacidade cognitiva, solidariedade, criagdo e cooperacéo

entre as pessoas.
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7. Resumo Estendido

Atualmente educandos e educadores se defrontam com novas
tecnologias. Sendo uma delas o uso da informatica. Os educadores tem a funcdo
de conciliar os contetidos explorados em sala de aula com esta tecnologia, a qual
além de facilitar a aprendizagem dos contetdos abordados fazem com que o
educando aprimore o raciocinio légico, oralidade, criticidade e conhecimento.

O surgimento de novos softwares sdo visiveis, incluindo a linha de
softwares livres, que possuem ferramentas semelhantes a de outros softwares,
gue sdo geralmente mais conhecidos.

Esse projeto conciliou o contetdo ensinado em sala e informatica e
apresentou a comunidade escolar os softwares livres, enfatizando os diversos
tipos de softwares, como 0s programas de exercicio e préatica, sendo eles o0s
processadores de texto, de imagem, planilhas e apresentacéo, onde a construgdo
do conhecimento € realizada com a ajuda de outra pessoa; 0S jogos, que
normalmente tendem a desfiar e motivar o aprendiz; a programacao, que pode
ser vista como uma ferramenta para resolver problemas, onde o aprendiz
programa o computador utilizando estratégias para a resolugdo de problemas e o
uso e desenvolvimento de multimidia e paginas na Internet, que propiciam a
navegacao e um contato maior com o mundo.

Os resultados obtidos foram satisfatorios, a realizagdo de tarefas com o
auxilio do computador permitiu ao aluno desenvolver uma série de habilidades
para a resolucdo de problemas utilizando programas gratuitos e de facil acesso

para auxiliar neste processo.
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