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Abstract: The goal of this paper is to analyze the benefits of using free software
for the development of learning and networking colaborattive in the context of
the UCA Program - "One Laptop Per Student.” The research was conducted in
two schools of the public school system (federal and state) project participants in
two states in Brazil. The methodology was guided by the principle of critical
action research (Kincheloe, 1997), used to investigate the changes in the school
context with the use of technology. Participate in activities with the use of free
software by providing support to teachers and students and analyze the free
software used. We conclude that the use of Free Software has created within
schools surveyed 'digitally literate' and has enabled learning, collaborative work,
collaborative, intercultural, creativity and authorship among students and
teachers in the construction of knowledge.

Resumo: O objetivo geral desse trabalho é analisar o beneficio do uso do
software livre para o desenvolvimento da aprendizagem e da colaboratividade
em rede no contexto do Programa UCA — Um Computador Por Aluno. A
pesquisa foi realizada em duas escolas da rede publica de ensino (federal e
estadual) participantes do projeto em dois estados do Brasil. A metodologia foi
orientada pelo principio da pesquisa-a¢do critica (Kincheloe, 1997), utilizado
para investigar as transformag¢oes no contexto da escola com o uso das
tecnologias. Participamos de atividades com o uso do software livre, fornecendo
suporte aos professores e alunos e analisamos os softwares livres utilizados.
Conclui-se que a utilizagdo do Software Livre tem criado no interior das escolas
pesquisadas uma “cultura digital” e tem possibilitado a aprendizagem, o
trabalho cooperativo, colaborativo, a interculturalidade, a criatividade e a
autoria entre estudantes e professores na constru¢do do conhecimento.

1 Introduciao

As politicas de inclusao digital foram priorizadas em varios paises do mundo, ja que a
consolidagdo da sociedade informacional provocou o surgimento dos excluidos digitais,
pessoas que nao tem acesso a informacao no mundo digitalizado. A existéncia de grupos
na sociedade informacional sem condigdes de acessibilidade aos contetdos digitais
demandou a construgdo de politicas publicas de inclusdo digital, buscando promover a
equidade e universalizar o acesso a informagao.

Uma das alternativas encontradas para promover agoes de inclusdo digital € utilizar
a escola como espago de inclusdo digital a partir da formacao de alunos e professores e uso



educacional das ferramentas digitais. Esta estratégia pode ser encontrada em varios
programas governamentais nos quais o foco ¢ a mudanca nas caracteristicas da escola, nas
praticas pedagdgicas e nas formas com as quais alunos e professores se relacionam com o
conhecimento. Surge entdo, no contexto educacional brasileiro, o Projeto UCA (Um
Computador por Aluno) por iniciativa do Governo Federal, tendo como objetivo principal
a distribuicdo de um laptop desenvolvido especialmente para uso educacional para cada
aluno do ensino bésico das escolas brasileiras. O programa visa a imersdao digital dos
alunos de escolas publicas, familiares e professores na sociedade do conhecimento, apoiar
os projetos da escola e inserir a cadeia produtiva brasileira na fabricacdo e manutengdo dos
equipamentos de informatica nas escolas, antes dominado por empresas estrangeiras.

O laptop distribuido entre professores e alunos de 300 escolas do pais ¢ um modelo
Classmate que conta com programas educativos, jogos, editor de texto, comunicador
instantaneo, cria¢ao e edicao de audio, video e fotos. O sistema operacional utilizado ¢ o
Linux que adota uma licenca livre e aberta, o que significa que os interessados podem usa-
lo, transforma-lo e distribui-lo. Hoje busca-se desenvolver um projeto pedagdgico que
direcione todos para um proposito comum: a interdisciplinaridade. Também ha a
preocupacdo que o aluno seja questionador, tenha curiosidade e seja investigador e o
Software Livre possui atributos que ajudam atingir a esses propdsitos.

O Software Livre tem sido incorporado aos projetos de inclusdo por diversas
razdes. A primeira delas (e a mais superficial) esta relacionada com a economia, pois 0s
custos de manutencao de laboratorios de informdtica das escolas por meio de softwares
livres sdo bem inferiores se comparados ao software proprietario. Boa parte dos Softwares
Livres ¢ compativel com equipamentos ditos "obsoletos", garantindo assim o
reaproveitamento de maquinas antigas, diminuindo os custos com compra de novos
equipamentos ou upgrades, permitindo assim que comunidades mais carentes possam
apropriar-se das novas tecnologias a baixo custo. Tal iniciativa incide diretamente na
questdo socioambiental ao reduzir a carga de lixo tecnologico que potencialmente seria
descartado na natureza com baixas possibilidades de reciclagem.

A segunda razdo diz respeito a filosofia do Software Livre que ¢ baseada, segundo
Silveira (2003 p. 45), "no principio do compartilhamento do conhecimento e na
solidariedade praticada pela inteligéncia coletiva conectada na rede mundial de
computadores". Um ponto de fundamental importancia do Software Livre e que favorece o
seu uso na educacgao, ¢ a existéncia das "quatro liberdades propostas pelo software livre:
Liberdade de Conhecer, Copiar, Distribuir e Modificar — em que tanto os desenvolvedores
quanto os seus usuarios podem utilizar o sistema e os aplicativos conforme suas
necessidades”. Liberdades que muito se assemelham aos quatro pilares da Educago para o
século XXI, segundo o relatorio da UNESCO (2010): “Aprender a conhecer; Aprender a
fazer; Aprender a viver juntos e Aprender a ser”. O Software Livre e suas liberdades, se
apresentam como uma ferramenta que auxilia essa harmonia do conhecimento, do saber,
do pensar, da liberdade da transferéncia e do compartilhamento de ideias.

Lemos (2003) desenvolve o conceito de "cibercultura", termo esse utilizado na
definicdo dos agenciamentos sociais das comunidades no espaco eletronico virtual. Estas
comunidades estdo ampliando e popularizando a utilizagdo da Internet e outras tecnologias
de comunicac¢do, possibilitando assim maior aproximagdo entre as pessoas de todo o
mundo, sendo assim relativizados os limites de tempo e espaco.

A "cibercultura" para o autor ndo deve ser entendida como uma cultura norteada
pela tecnologia. Na verdade, o que ha na era da cibercultura ¢ o estabelecimento de uma
relacdo intima entre as novas formas sociais surgidas na década de 60 (a sociedade pOs-



moderna) e as novas tecnologias digitais. A Cibercultura ¢ a cultura contemporanea
fortemente marcada pelas tecnologias digitais. Ela ¢ o que se vive hoje. A existéncia de
diversos elementos que incorporam as tecnologias digitais (home banking, palms, imposto
de renda via rede, inscri¢des via internet, etc) prova que a Cibercultura esta presente na
vida cotidiana de cada individuo. O autor também nos alerta a evitar determinismos que
estdo presentes tanto nos que enxergam a tecnologia de modo pessimista quanto nos que
constatam as maravilhas das novas tecnologias. Para ele, devemos nos concentrar nas
diversas oportunidades que se abrem e desconstruir discursos alicer¢ados em preceitos que
ndo se comprovam nas atuais estruturas técnico sociais contemporaneas. (Lemos, 2003

p-2).

Quando falamos do surgimento de uma nova cultura devemos destacar as
contribui¢des de (Hall, 2005), no que diz respeito a questao da identidade cultural que tem
sido discutida nos Estudos Culturais. Segundo esse autor, as velhas identidades, que por
tanto tempo estabilizaram o mundo social, estdio em declinio, fazendo surgir novas
identidades e fragmentando o individuo moderno, até aqui visto como um sujeito
unificado.

Assim, a chamada "crise de identidade" € vista como parte de um processo mais
amplo de mudanga que estd deslocando as estruturas e processos centrais das sociedades
modernas. Com o surgimento das TIC (Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo)
surgiram também novas identidades mediadas por essas tecnologias. A percepgao,
memoria, historia, politica, identidade, experiéncia, e cognicdo sdo hoje mediadas pela
tecnologia (Barbosa, 2005, p.111). E possivel visualizar no contexto pds-moderno um
vasto conjunto de ferramentas tecnoldgicas que nos permitem reinventar formas de
expressao, de conhecimento e comunicagao.

No contexto educacional surge o conceito de inclusdo digital e a apropriacdo das
tecnologias por educadores. Segundo Warschauer apud Carvalho & Alves (2011), boa
parte da discussdo sobre novas tecnologias e equidade social tem o foco em uma
concepgdo simplista do que seja exclusao digital. Para o autor, projetos que visam priorizar
apenas hardware, software e acesso a Internet, sem considerar questdes sociais €
educacionais, ¢ uma visdo curta, embora adotada em politicas publicas de paises diversos
(2003a, p.11-12).

Para Bonila (2004), ¢ preciso escapar deste modelo inclusdo/exclusdo e pensar a
inclusdo digital como algo mais abrangente, que implique em que aquele que esta incluido
seja capaz de participar, questionar, produzir, decidir, transformar; sendo parte integrante
da dinamica social. Lévy (1999), nos ajuda a compreender a abrangéncia e a complexidade
do termo.

[...] Mas o problema do acesso para todos nao pode ser reduzido
as dimensdes tecnologicas e financeiras geralmente apresentadas.
Nao basta estar na frente de uma tela, munido de todas as
interfaces amigaveis que se possa pensar, para superar uma
situagdo de inferioridade. E preciso antes de mais nada estar em
condic¢des de participar ativamente dos processos de inteligéncia
coletiva que representam o principal interesse do ciberespago.
[...] Em outras palavras, na perspectiva da cibercultura
assim como das abordagens mais classicas, as politicas
voluntaristas de luta contra as desigualdades e a exclusdao devem
visar o ganho em autonomia das pessoas e grupos envolvidos.
Devem, em contrapartida, evitar o surgimento de mnovas
dependéncias provocadas pelo consumo de informagdes ou de



servigos de comunicagdo concebidos e produzidos em uma otica
puramente comercial ou imperial e que tém efeito, muitas vezes,
desqualificar os saberes e as competéncias tradicionais dos
grupos sociais e das regides desfavorecidas (LEVY 1999, p. 238,
grifos do autor).

E importante trazer essa discussdo sobre os meios tecnologicos presentes na escola,
relacionando-os com o curriculo e o projeto pedagogico e propor a elaboragdo coletiva por
professores, alunos e comunidade de projetos que possibilitem a aprendizagem em rede e
criando novas e multiplas possibilidades no que concerne a atividade de ensinar e aprender.
A aprendizagem em rede amplia as possibilidades de participacdo e socializagdo em
diversas 4areas do conhecimento, trazendo possiveis caminhos para que professores e
alunos construam seus conhecimentos de forma mais critica e criativa.

Portanto, no presente trabalho buscamos verificar quais os beneficios para a
aprendizagem trazidos pelos Softwares Livres no processo de acompanhamento e interagdo
com os alunos; buscamos identificar competéncias desenvolvidas em fun¢do da proposta
do Software Livre e seu impacto na melhoria na aprendizagem dos alunos e por fim
analisar e avaliar se o uso do Software Livre potencializa um ambiente de aprendizado em
rede.

2 Metodologia

A pesquisa foi realizada em duas escolas da rede publica de ensino (federal e estadual)
participantes do Projeto UCA — Um Computador por Aluno em diferentes estados do
Brasil, a primeira situada na cidade do Recife-PE e a segunda escola situada em Porto
Alegre-RS. A escolha por realizar o trabalho em dois estados diferentes se deu como uma
forma de conectar a minha participagdo no intercambio e a continuidade do projeto de
pesquisa que havia sido iniciado na UFPE.

A coleta de dados foi realizada em um total de dez visitas, sendo quatro delas feitas
em uma escola em Recife-PE e seis em uma escola em Porto Alegre-RS. As coletas
ocorreram no periodo de novembro de 2011 a julho de 2012, nos turnos manha e tarde. Em
Recife-PE a pesquisa foi feita com alunos do Ensino Médio (1° ano) e em Porto Alegre
com alunos do Ensino Fundamental (2° ¢ 6° ano).

A investigagdo foi orientada pelos principios da pesquisa-agdo critica, como
condi¢do para uma andlise das mudangas efetivas produzidas pelo uso do software livre na
escola. Kincheloe (1997), afirma que a condigdo para ser pesquisa-agdo critica € o
mergulho na praxis do grupo social em estudo, do qual se extraem as perspectivas latentes,
o oculto, o ndo familiar que sustentam as praticas, sendo as mudancas negociadas e geridas
no coletivo. E importante observar que as origens da pesquisa-a¢do com Lewin identificam
uma investiga¢do que caminhe na dire¢do da transforma¢do de uma realidade, implicada
diretamente na participacdo dos sujeitos que estdo envolvidos no processo, cabendo ao
pesquisador assumir os dois papéis, de pesquisador e de participante e ainda sinalizando
para a necessaria emergéncia dialogica da consciéncia dos sujeitos na direcdo de mudanca
de percepcao e de comportamento. Para investigar as transformagdes no contexto da
escola, participamos de atividades com o uso do software livre, fornecendo suporte aos
professores e alunos e ainda investigamos os softwares livres e sistemas operacionais
utilizados.

Como instrumentos de coleta de dados, realizamos registros em fotos e videos,
entrevistas semi-estruturadas com os professores, conversas informais com coordenadores
do programa nas escolas pesquisadas e visitas ao Nucleo de Tecnologia Educacional da



Secretaria Estadual de Educacdo do Rio Grande do Sul (NTE/SEDUC-RS) e ao LEC —
Laboratorio de Estudos Cognitivos (no Instituto de Psicologia da UFRGS), além da analise
de documentos e publicagcdes recentes sobre o Programa Um Computador por Aluno
(UCA). A investigagdo contou com a colaboragdo dos alunos e dos professores das
disciplinas, coordenadores do Projeto UCA de cada escola pesquisada, do Nucleo de
Tecnologia Estadual do Estado do Rio Grande do Sul (NTE/SEDUC-RS) e da direcao das
duas escolas que nos autorizaram para a realizacao do trabalho.

Para a primeira etapa da pesquisa, foi escolhido o Colégio de Aplicacao do Estado
de Pernambuco situado em anexo a Universidade Federal de Pernambuco, colégio este que
¢ um dos pioneiros do Projeto no Brasil. Em 2010, o estado de Pernambuco foi inserido no
Projeto UCA (Um Computador por Alunos) por meio da lei no 12.249 de 10 de junho de
2010, e regulamentada pelo Decreto N° 7.243.

A segunda etapa da pesquisa foi realizada na Escola Estadual Ensino Fundamental
Luciana de Abreu, situada na capital do Rio Grande do Sul, Porto Alegre. A escola foi
umas das primeiras cinco escolas brasileiras a participar da fase pré-piloto que visava
avaliar o uso de equipamentos portateis pelos alunos em sala de aula. Uma das razdes pela
escolha da escola para sediar o projeto, diz respeito a sua localizacdo proxima ao campus
da UFRGS, o que faz da escola uma espécie de laboratorio para os alunos e pesquisadores
da Universidade.

As duas escolas contam com uma rede sem fio, do tipo wireless € o acesso a
internet € viabilizado através de um servidor especialmente programado para atender as
demandas do projeto UCA. As escolas utilizam nos laptops diferentes sistemas
operacionais (Metasys e Ubuntu) e contam com uma estrutura elétrica precaria que ainda
ndo atende plenamente ao numero laptops recebidos pelo Programa.

3 Atividades com Software Livre desenvolvidas em sala de aula

Durante as investigacdes, constatou-se que o recurso mais utilizado na atuagdo dos
professores ainda ¢ basicamente a aula expositiva dialogada e o material didatico impresso,
no qual estd contemplado o conteudo teodrico e exercicios de fixagdo da disciplina. Apesar
das inimeras dificuldades estruturais encontradas nas escolas participantes do projeto (falta
de estrutura elétrica, problemas na rede e nos computadores), durante o trabalho realizado
nas duas escolas, identificou-se alguns elementos significativos através da proposta da
utilizacao uso de dois diferentes softwares livres: 0 GeoGebra e o GCompris. A partir das
interagdes entre alunos-professores-pesquisadora, buscou-se responder se o uso do
Software Livre apresenta algum beneficio para a aprendizagem e quais competéncias sao
desenvolvidas a partir da proposta do Software Livre na educagdo nas escolas participantes
do projeto.

3.1 GeoGebra:

O desafio de inserir o contetdo matematico em um contexto mais amplo como pretexto
para provocar a curiosidade do aluno, facilita a constru¢do do conhecimento e estimula o
surgimento de novas hipoteses. A escolha de utilizacdo do GeoGebra (Figura 1) na
disciplina de Matematica pelo professor de duas turmas do 1° ano do Ensino Médio, se deu
pelo fato do mesmo ser um aplicativo de facil instalacdo e reunir geometria e algebra. O
software foi desenvolvido por Markus Horenwarter, da Universidade de Salzburg. De
acordo com o seu proprio Manual Ajuda, o GeoGebra' é um sistema de geometria

1 Disponivel em: <geogebra.org>



dindmica que permite realizar constru¢des tanto com pontos, vetores, segmentos, retas,
secgoes conicas, como fungdes que podem modificar-se dinamicamente depois.
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Constatou-se que o Software Livre GeoGebra utilizado como apoio pedagogico,
potencializava as estratégias de aprendizagem. Segundo depoimentos dos alunos, o
Software Livre utilizado facilitava o aprendizado, ou seja, o Software Livre GeoGebra
proporcionava a transposi¢do didatica, conceito desenvolvido por Chevallard (1991) que
possibilita analisar a trajetoria que se cumpre desde a produgdo do saber cientifico até o
momento em que se transforma em objeto de ensino, integrando o tridngulo fundamental
que constitui a relacdo didatica — professor — aluno — saber. O Software Livre GeoGebra
transporta saberes abstratos (graficos e fungdes) para a tela do computador, materializando
conceitos que em sua forma pura, aparentam a priori uma desconexdo com a realidade dos
alunos e ao realizar esta a transposi¢ao didatica o conteido matematico torna-se mais
significativo e interessante para alunos e professores.

Para o professor da disciplina, o uso do Software também o auxiliava em seu
proprio trabalho, pois normalmente ele necessitava desenhar os graficos varias vezes no
quadro e o mesmo confessou dificuldade em desenhar, além do enorme tempo gasto em
sua realizagdo. Com o uso GeoGebra, o professor inseria os dados da fungcdo em um
determinado campo e o programa automaticamente gerava o grafico de acordo com as
informacdes dadas. O uso do Software Livre GeoGebra também levou os alunos a
problematizarem questdes € a pensarem em outras possibilidades a partir de suas
descobertas. O professor sistematizava o que fora aprendido a partir das informagdes
descobertas pelos alunos que interagiam e participavam ativamente da aula, inclusive
questionando se além das formulacdes trazidas pelo professor era possivel outras formas de
se chegar a0 mesmo ou a outros resultados.

Durante a investigacdo do uso do Software Livre GeoGebra foi possivel observar
que ao contrario do que ocorre normalmente no cotidiano da sala de aula (alunos focados
apenas no professor e no quadro), o uso Software Livre promove a colaboracao na medida
em que os alunos com mais facilidade e habilidade auxiliavam os que possuiam mais
dificuldades, promovendo assim o aumento da auto-estima dos alunos, pois ao realizarem a
atividade com sucesso, todos exibiam animados as suas descobertas. Além disso, o
trabalho exigiu uma mudanca na conformagao da sala de aula e uma mudanga na relagao
professor-aluno, pois este interagia e se aproximava de cada aluno individualmente e em
grupo, procurando ajuda-los em suas dificuldades.



3.2 GCompris

A atividade proposta pela professora da turma do 2° ano do ensino fundamental, consistiu
na livre explora¢do da suite de aplicativos GCompris’. Durante a atividade os alunos
participaram ativamente interagindo com as ferramentas e se revelaram encantados com a
interface grafica e as diversas sonoriza¢des do programa. Embora sendo uma atividade de
livre exploragdo, a professora também sugeriu algumas atividades para os alunos como,
por exemplo, a da "letra desaparecida” (Figura 2) que funciona da seguinte forma: um
objeto ¢ exibido na area principal e uma palavra ¢ mostrada abaixo da figura. Os alunos
precisavam selecionar a letra ausente para completar a palavra, associando-a ao objeto:

~

Figura2. Capturadetelado Gcompris

A atividade desenvolveu elementos da leitura e a associagdo com as imagens dos
objetos, muito importante para os alunos, ja que muito ainda estdo na fase de aquisi¢do e
da leitura e escrita. A proposta de associacdo imagem/texto ¢ uma excelente atividade para
o trabalho com criangas que estdo na hipdtese pré-silabica, ou seja, na fase inicial da
alfabetizacdo, segundo a teoria da psicogénese da lingua escrita (Ferreiro & Teberosky,
1985). Segundo as autoras, nesta fase a crianga ainda ndo estabelece uma relagao biunivoca
entre a fala e as diferentes representacdes. Suas questdes podem situar-se tanto no campo
semantico quanto nos aspectos fisicos da escrita, como a forma e a fungdo das letras e
numeros. Assim, ¢ indispensavel o uso de transposi¢des didaticas, como a atividade
proposta pelo aplicativo Gcompris, que tenha como proposta o reconhecimento da letra
inicial e a letra final, que apontem para a variacao da quantidade de letras e que solicite que
os alunos completem as palavras usando a letra inicial e final, entre outros aspectos que
podem ser explorados pelos professores, em especial de turmas de séries iniciais. Também
¢ fundamental que estes alunos estejam imersos em um ambiente rico em materiais (tanto
na variedade dos suportes graficos quanto na diversidade dos géneros dos textos), para
que venham a ser espectadores e interlocutores de atos de leitura e escrita.

Além da “letra desaparecida”, o Software Livre GCompris também oferece outras
atividades que auxiliam no processo de aquisi¢ao da leitura e da escrita como por exemplo,
as atividades: “clicar em uma letra minuscula” (ouve-se o som das letras sendo preciso
clicar na correta), ou seja, atividades que exploram a associagdo imagem/som, atividades
de pratica de leitura horizontal e vertical, jogo da forca (ortografia) e muitos outros. O

2 GCompris ¢ uma suite de aplicagdes educacionais, criada pelo francés que compreende numerosas
atividades para criangas de idade entre 2 ¢ 10 anos. Algumas das atividades sdo de orientagdo ludica e
educacional estando disponiveis em Lingua Portuguesa. Disponivel em: <http://gcompris.net/-pt-br->



Software Livre GCompris se apresenta como uma excelente apoio pedagodgico para a
alfabetizacdo de criancas. Outra atividade proposta, foi o uso do programa (incluido na
suite de aplicativos GCompris) "Tux Paint" (Figura 3).

As ferramentas oferecidas pelo Software Livre Tux Paint desenvolvem a
criatividade, promovem o convivio, a interacdo e a comunicacao dos alunos com diferentes
linguagens, tais como desenhos, pinturas e textos, animagao, video, efeitos especiais, fotos
e musica. De acordo com os Parametros Curriculares para o Ensino da Artes (1997), por
intermédio das manifestagdes artisticas e criativas, os alunos tornam-se capazes de
ampliarem a observacdo, o sentido, a andlise, a selecdo, a associacdo e a criatividade.
Sendo assim, as propostas pedagdgicas devem propor que os alunos passem por um
conjunto amplo de experiéncias de aprender e criar, articulando percepcdo, imaginagao,
sensibilidade, conhecimento e producao artistica pessoal e grupal. O Software Livre Tux
Paint, com sua diversidade de recursos (pincéis, formas, linhas, sonoridade, carimbos,
imagens, ferramentas de textos e efeitos especiais ), se apresenta como uma rica ferramenta
para o desenvolvimento de algumas dessas habilidades.

Durante a investigagdo, os alunos buscavam também explorar outras atividades que
nunca haviam realizado antes, sem nenhuma ajuda dos professores € sem a leitura prévia
das regras do jogo que se encontram no menu de acesso da suite de aplicativos. Os alunos
demonstravam plena autonomia na interpretacdo das regras do jogo, ao acessar 0 menu
inicial, selecionar atividades, descobrirem o objetivo destes e também aprendiam a regras
com as experiéncias dos colegas. Os alunos ainda eram estimulados pela professora e pela
pesquisadora a explorarem outros aplicativos e demais ferramentas. Sendo assim, foi
possivel constatar que os Softwares Livres utilizados promoveram uma aprendizagem
mediada pela interagdo, colaboracdo, interven¢do do professor e o desenvolvimento da
autonomia dos alunos.

Figura3. Alunodo 2°ano utilizandoo Tux Paint.

3 Tux Paint trata-se de um editor de imagens bitmap de cédigo aberto, para criangas a partir da idade em que
tenham condi¢des de operar com o mouse. O projeto, licenciado por GPL, iniciou-se em 2002 por William J
Kendrick e tem obtido um grandioso numero de voluntarios tanto em suporte quanto em programagdo. O
nome Tux Paint vem do Tux, o famoso e divertido pinguim do Linux, que ¢ usado como uma personagem
que desafia as criangas a se divertirem se aventurando pelo programa. Disponivel em: <tuxpaint.org>



4 Resultados

A partir da investigacdo realizada nas duas escolas, concluimos que o software livre
tem se apresentado como uma possibilidade de inovagdo de praticas didatico-pedagogicas
dos professores, a partir da articulagdo entre o recurso tecnologico, o conhecimento a ser
construido pelos alunos e a sua mediagao pedagogica. Essa inovagdo tem acontecido por
que os professores observados conhecem o potencial educacional dos recursos
tecnologicos disponiveis nos equipamentos, ou seja, o computador deixou de ser visto
como "um fim em si mesmo" € passou a ser um meio para a constru¢do e compartilhamento
do conhecimento. O uso do Software Livre na sala de aula pautado por estes principios,
tem transformado a atuacdo dos professores, que de transmissores passam a ser
facilitadores e articuladores dos saberes escolares, dos saberes trazidos previamente pelos
alunos e pelas possibilidades pedagogicas das ferramentas tecnologicas.

Um segundo aspecto a ser mencionado a partir do uso do Software Livre em sala de
aula, diz respeito ao desenvolvimento da autonomia dos alunos a partir da experimentagao
e da colaboragdo em rede. Para Moran (1995), o mais importante ¢ educar para a
autonomia, para que cada um encontre o seu proprio ritmo de aprendizagem e, a0 mesmo
tempo, educar para a cooperagdo, para aprender em grupo, intercambiar ideias, participar
de projetos e realizar pesquisas em conjunto. Durante a investigagdo, constatou-se que os
softwares utilizados possibilitaram aos alunos e professores, a criagdo de novas
funcionalidades aos programas e o compartilhamento de tais descobertas entre colegas e
outros professores, possibilitando a criacdo de uma cultura digital na escola, alicercada nos
principios da autoria, criacdo e colaboratividade em rede. A colaboracdo pressupde que
dois ou mais individuos trabalhem conjuntamente trocando ideias e experiéncias entre si,
surgindo como fruto da interagdo entre eles novos conhecimentos, favorecendo ambos.
Esse processo diz respeito ao termo que Lévy (1998, p.28) denomina de “inteligéncia
coletiva”, em que o autor baseia-se no “enriquecimento mutuo das pessoas [...]. Ou seja,
ninguém sabe tudo, todos sabem alguma coisa, todo o saber estd na humanidade”.

A colaboragdo ¢ um dos pontos chaves para o éxito do Software Livre na Educagao,
sendo para isso necessario uma maior interconexao entre os programadores, pedagogos,
professores e alunos na elaboragdo e difusdo do Software Livre e no compartilhamento
entre as pessoas. Os Softwares Livres utilizados pelas escolas participantes do Projeto
UCA se apresentam aos alunos como ferramentas interessantes no ambiente educacional,
despertando-os para curiosidade e o interesse em buscar, criar e compartilhar
conhecimento.

O uso do Software Livre também promove a interdisciplinaridade, ao integrar os
diferentes saberes, desenvolver multiplas habilidades e ainda promover novas formas de
vivéncias entre professores e alunos. Possibilita também desenvolver novos modos de
organizagdo dos espagos educativos, visando a superacdo de um modelo de curriculo
escolar fragmentado, baseado na memorizacdo e repeticdo de conteudos e na total
desarticulacdo e desconexdo com o mundo em que se vive, proporcionando uma
ressignificacdo do espaco e do contetido escolar, na medida em que estes se tornam um
lugar de trocas de saberes e de interculturalidade.

A partir dessas analises, constata-se que, a utilizacdo do Software Livre se justifica
por promover a cultura digital nos espagos escolares, sendo uma ferramenta de inclusao
digital que possibilita uma aprendizagem ampliada pela interacdo, com novas formas de
comunicacdo que permitem maior mobilidade e conectividade, ampliando o tempo e o
espaco de aprendizagem, favorecendo o trabalho cooperativo, colaborativo, a



interculturalidade e a autoria entre estudantes e professores na constru¢do do
conhecimento.

5 Consideracoes Finais

Ao concluir este trabalho ressalta-se a importancia do uso do Software Livre na Educacao,
por este ser um instrumento facilitador da aprendizagem, que auxilia o desenvolvimento
cognitivo, a interagdo entre os sujeitos e possibilita trocas de saberes culturais, a criagdo e
socializacdo do conhecimento e a capacidade de sintese a partir de informagdes de diversas
fontes.

A pesquisa constatou que o uso do Software Livre nas escolas pesquisadas se
apresenta como um importante aliado do ensino e da aprendizagem, tanto na alfabetizacdo
de criangas quanto na materializacdo e transposi¢ao didatica de conceitos abstratos da
Matematica e ainda no desenvolvimento de multiplas habilidades, além de modificar a
organizagdo do espago pedagogico, a relagdo professor-aluno e ressignificar o curriculo
escolar ao articular os saberes escolares, os diferentes saberes trazidos pelos alunos e
professores, aliado ao potencial das ferramentas tecnologicas.

O uso do Software Livre também se justifica também pela sua coeréncia, pela
natureza colaborativa e a pela esséncia de liberdade da qual ele ¢ constituido que se
encontra plenamente em contexto com uma concep¢ao de educacdo que compreende que
professores e alunos ensinam e aprendem simultaneamente, conhecem e interferem no
mundo em que vivem e constroem relagdes de solidariedade.

Apesar dos inimeros problemas encontrados no Programa Um Computador por
Aluno (UCA) nas escolas pesquisadas como, por exemplo, a resisténcia dos professores e
auséncia de formagdes continuadas, problemas nas instalagdes elétricas, auséncia de equipe
qualificada para suporte técnico, a falta de atualizacdo do sistema operacional (Metasys)
dentre outras questdes, ndo podemos deixar de mencionar os inimeros beneficios e
possibilidades que o uso do computador tem proporcionado as comunidades onde o
programa esta presente.

O Programa Um Computador por Aluno, ao propor o uso intensivo da tecnologia
pelos alunos ndo apenas em determinados espacos como laboratérios de informatica como
nos projetos anteriores, tem ampliado as possibilidades do trabalho pedagdgico e dos
espacos de aprendizagem (patio, biblioteca, refeitorio, pracas anexas a escola, etc.). E
também tem oportunizado o acesso a tecnologia e a internet para pessoas que por outras
vias ndo teriam estas possibilidades como, por exemplo, no caso de uma das escolas
pesquisadas que permite que os alunos levem os /aptops para suas residéncias, viabilizando

a inclusdo digital de familiares e da comunidade em geral.

Uma questdo importante sobre o projeto atualmente, diz respeito a sua
descontinuidade em detrimento do seu aperfeicoamento. A insercdo de tecnologias digitais
dentro das escolas com o objetivo de promover a inclusdo digital e consolidar a cultura
digital, exige o acompanhamento e o desenvolvimento de pesquisas que avaliem o real
impacto das politicas publicas de inclusdo digital nesses espagos. A descontinuidade do
programa e a fragilidade da infraestrutura necessaria encontrada nas escolas, pode
comprometer os resultados e mascarar beneficios importantes sobre o uso das tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem.
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