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Editorial

Muito se fala do uso do software l ivre, do

opensource e dos padrões abertos em

ambientes educacionais e na academia.

Muitos casos de sucesso são relatados aos

quatro cantos. Até parece fáci l implementar

uma política de uso de software l ivre nestes

espaços. Mas não é bem assim. E é por esta

razão que a edição especial sobre o tema

Educação foi lançada. Ao longo de nossos

vários anos de caminhada percebemos que

ainda existe muito a ser feito. Vários alunos

sequer sabem o que é software l ivre e para

que serve. Muitos confundem e associam o

acesso ao código fonte com insegurança ou

ainda o fato do termo "l ivre" representar

algo como gratuidade. Alguns acham que o

fato do software l ivre ser quase sempre

acessado de forma gratuita e construído em

grande parte por comunidades e voluntários

o torna inferior ou pior que soluções

proprietárias.

Várias matérias vêm apresentar

exatamente o contrário do que muitos

pensam ou acham sobre o uso do software

l ivre na educação. Existem desafios sim.

Existem dificuldades. Muitos não entendem

ou não querem entender. Alguns poucos

guerreiros "compram briga", "vestem a

camisa" e erguem a bandeira do software

l ivre nestes espaços de ensino e

aprendizagem. Pode ser que para certas

pessoas tal situação se assemelhe aos

tempos de rebeldia e revoltas estudantis,

mas aqui falamos de algo ainda mais

complexo. Vivemos em um tempo de

lobbies, subornos e pagamento de propinas

por parte de grandes empresas para que

seus produtos sejam "aceitos mais

faci lmente" por governos e órgãos. Vivemos

em tempos polêmicos que a cada dia

percebemos o quão importante é

plantarmos uma sementinha de esperança

na mente de crianças e jovens para que

usufruam de um futuro melhor e l ivre.

Vivemos em um tempo de mudança.

Aproveite e faça a sua parte também nesse

processo.
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por Sinara Duarte

Quando o pinguim vai à escola
o software livre como recurso no ensino e na aprendizagem

A partir da década de
80, com o advento e
democratização das

TICs – Tecnologias de Infor-
mação e Comunicação na
educação começaram a sur-
gir pesquisas acerca dos be-
nefícios da uti l ização do
computador na aprendiza-
gem, destacando-se os estu-
dos de Moram (2008),
Valente (1999), dentre ou-
tros. Assim, diversos estu-
dos surgem a cada dia sobre
as possibi l idades educativas
do computador na sala de
aula.

Todavia, na verdade, o
uso da tecnologia digital pa-
ra ensinar não é uma idéia
nova. Muito embora os pri-

meiros computadores so-
mente tenham surgido na
década de 40, com fins bél i -
cos, pode-se afirmar que os
fundamentos em que se ba-
seiam a sua estrutura re-
montam a centenas ou até
mesmo milhares de anos
atrás com os ábacos, conhe-
cidas como as primeiras má-
quinas “pensantes”.

Em termos educacionais,
Parpet nos anos 60, já vis-
lumbrava os computadores
como instrumentos para ex-
pandir o aprendizado dos es-
tudantes para além das
l imitações físicas da sala de
aula. Na época, suas teorias
pareciam ficção científica.
Entre 1967 e 1968, desen-

volveu uma l inguagem de
programação totalmente
voltada para a educação, o
Logo, no qual a criança po-
deria desenvolver suas habi-
l idades cognitivas.

Na atual idade, a mídia
nos inunda com milhares de
produtos destinados a faixa
etária de 2 a 15 anos, como
softwares e brinquedos ele-
trônicos que prometem faci-
l i tar o processo de
ensino-aprendizgem. Nesta
idade as crianças gostam
muito de jogos, que podem
ser faci lmente instalados em
computadores. Muitos des-
tes jogos são atraentes,
chamativos, coloridos e po-
dem ser classificados como

Piotr Lewandowski www.sxc.hu



educativos, pois incentivam
a criatividade, o pensamen-
to lógico, a memória e a ca-
pacidade de resolver
problemas como o Logo, por
exemplo. Outros, porém,
apesar de serem desenvolvi-
dos para crianças são bas-
tante perigosos, pois trazem
conteúdos l igados à violên-
cia, associando o poder de
destruição com a vitória no
jogo, banal izando a violência
e/ou promovendo a agressi-
vidade de forma contudente
ou disfarçada.

Daí a necessidade de um
olhar mais crítico acerca de
alguns softwares que se di-
zem educativos, pois nem
sempre o que está no rótulo
representa de fato o seu
conteúdo. Para efeito de
exempl ificação, um determi-
nado software nacional de
língua portuguesa, proprie-
tário, um dos mais aclama-
dos e vendidos do país, tem
como cenário (pasmem! ) um
cabaré sideral com extrater-
restres em trajes sumários e
no melhor esti lo francês,
com dançarinas de Can-Can
que a cada acerto do joga-
dor fazem demonstração de
seu “balé” como recompen-
sa. Já a cada erro, a perso-
nagem que representa a
criança que interage com o
computador, recebe um tiro
na face, parodiando o clássi-
co Patol ino. (Quem não lem-
bra, na infância, do azarado
Patol ino, o pato que passava
o episódio inteiro a fugir das
balas de Hortel ino, mas

sempre levava o pior contra
o coelho mais esperto do ci-
nema, perdendo sempre seu
bico ao final . ) Como diria Pa-
tol ino: “você é um ser des-
prezível” . É inaceitável que
em pleno século XXI , educa-
dores estimulem seus alu-
nos a uti l izar softwares
proprietários, tendo opções
l ivres, gratuitas e de qual i -
dade indubitavelmente su-
perior.

Exemplos como este mos-
tram que nem todo progra-
ma de computador, embora
tenha sido ideal izado para
este fim, é de fato educati-
vo. A visão mais consensual
na comunidade acadêmica é
a de que todo software que
apresenta uma metodologia
que contextual ize o proces-
so ensino-aprendizagem, po-
de ser considerado educa-
tivo. Portanto, a classifica-
ção software educativo deve
ter como critério a final idade
educativa para qual o pro-
grama é uti l izado.

Desta forma, existem
softwares educativos criados
para fins educacionais e
também aqueles criados pa-
ra outros fins mas que aca-
bam servindo a este propó-
sito, devendo ser conceitua-
dos em referência à sua fun-
ção, e não à sua natureza.

Assim, o software educa-
cional é todo aquele que é
uti l izado de forma a contri-
buir com a aprendizagem.
Por exemplo, o Calc, apl icati -
vo do OpenOffice/Libre-
Office, que foi ideal izado pa-

ra ser uma plani lha
eletrônica, para uso em es-
critórios, em atividades que
requeiram cálculos e afins,
contudo, torna-se um
software educativo, se no la-
boratório de Informática
Educativa (LIE), a professora
uti l izar esse programa para
ensinar ciências, criar gráfi -
cos, tabelas e plani lhas nas
aulas de matemática, criar
exercícios com o auxíl io des-
te software.

Da mesma forma, o Im-
press, editor de sl ides, pode
ser usado para criar apre-
sentações sobre temas di-
versos como História Antiga
ou álbuns digitais no mesmo
esti lo do Picasa dentre ou-
tras funções. Já o Writer,
versão l ivre do Word, pode
ser usado para fazer cruza-
dinhas, caça-palavras, estu-
do de texto e gramática,
produção textual , confecção
de jornal escolar, enfim, as
possibi l idades educativas
são quase infinitas. Portan-
to, estes softwares original-
mente não foram criados
com fins educativos, mas
podem ser considerados
educativos, se dentro da
proposta pedagógica da es-
cola, tiverem como fim, au-
xi l iar o processo de
ensino-aprendizagem no
contexto da informática
educativa.

A Informática Educativa
privi legia a uti l ização do
computador como a ferra-
menta pedagógica que auxi-
l ia no processo de

l inux nas escolas
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construção do conhecimen-
to. Neste momento, o com-
putador é um meio e não
um fim, devendo ser usado
considerando o desenvolvi-
mento dos componentes
curriculares. Nesse sentido,
o computador transforma-se
em um poderoso recurso de
suporte à aprendizagem,
com inúmeras possibi l idades
pedagógicas, desde que ha-
ja uma reformulação no cur-
rículo, que se crie novos
modelos metodológicos e di-
dáticos, e principalmente
que se repense qual o ver-
dadeiro significado da
aprendizagem, para que o
computador não se torne
mais um adereço travestido
de modernidade.
O Software Livre oferece

uma gama de alternativas
que podem ser uti l izadas na
educação. Na verdade, é ca-
da vez mais crescente o nú-
mero de tecnologias l ivres
que são criadas e/ou podem
ser adaptadas para educa-
ção. Em âmbito nacional
cresce o interesse de estu-
dos acerca dos benefícios do
software l ivre na educação,
destacando-se o LATES – La-
boratório de Tecnologia Edu-
cacional e Software Livre
mantido pela Universidade
Estadual do Ceará.
Da mesma forma, o Minis-

tério da Educação, tem in-
vestido em softwares l ivres,
acreditando no seu potencial
educativo, a exemplo da dis-
tribuição nacional Linux Edu-
cacional , sistema operacio-

nal sugerido para laboratóri-
os de informática educativas
das escolas públ icas nacio-
nais.
De fato, têm crescido o

interesse das comunidades
de mantenedores em trazer
o pingüim para sala de aula.
Um exemplo disso são os
projetos Edubuntu, Kel ix,
Pandorga, Debian-Edu,
Kde-edu, versões customiza-
das da GNU/Linux de cunho
eminentemente educativo.
Assim, nosso objetivo, a par-
tir das próximas edições, se-
rá destacar alguns destes
projetos e softwares l ivres,
discutindo-os com mais pro-
fundidade dentro do contex-
to educativo nacional .
As ferramentas computa-

cionais, especialmente o
software l ivre, podem ser
um recurso rico em possibi l i -
dades que contribuam com
a melhoria do nível de
aprendizagem, desde que
haja uma reformulação no
currículo, que se crie novos
modelos metodológicos, que
se repense qual o significa-
do da aprendizagem. Uma
aprendizagem onde haja es-
paço para que se promova a
construção do conhecimen-
to. Conhecimento, não como
algo que se recebe, mas
concebido como relação, ou
produto da relação entre o
sujeito e seu conhecimento.
No qual esse sujeito desco-
bre, constrói e modifica, de
forma criativa seu próprio
conhecimento. Essa é a fi lo-
sofia do software l ivre!

A única forma de produzir
uma mudança efetiva na
educação é através da revo-
lução social e acreditar que
o esforço coletivo ou indivi-
dual de um professor pode
sim fazer uma grande dife-
rença. Construir de forma
colaborativa o conhecimento
é uma revolução si lenciosa,
no qual não existem perde-
dores. Todos os setores da
sociedade se beneficiam.
Enfim, o grande desafio da
atual idade consiste em tra-
zer essa nova real idade para
dentro da sala de aula, o
que impl ica em mudar, de
maneira significativa, o pro-
cesso educacional como um
todo.

Referências:

http: //sleducacional .org

http: //softwarel ivrenaeducacao.

wordpress.com

http: //www. l inuxeducacional .com

Artigo publ icado originalmente na

edição 01 da Revista Espírito Livre.
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S
em dúvida alguma a

educação a distância,

mais conhecida como

EAD, é uma real idade em

diversas instituições de en-

sino, públ icas e privadas.

Entre as várias modal ida-

des de EAD, destaco uma

não muito nova, mas que

muda a forma aprendizado

do aluno.

A graduação tradicional ,

na qual os alunos tem todo

o conteúdo ministrado pre-

sencialmente não é mais

adotada em algumas facul-

dades. Hoje é adicionado ao

ensino tradicional o ensino

a distância em parte da car-

ga horária do curso.

Funciona assim: de se-

gunda a quinta-feira os alu-

nos tem aulas tradicionais,

com o professor presente e

ministrando o conteúdo

normalmente, na sexta-fei-

ra é adota o ensino a dis-

tância uti l izando principal-

mente a internet e softwa-

res apropriados para pro-

mover o aprendizado.

O ensino a distância não

é real idade apenas para os

alunos. Os professores e

funcionários podem se reci-

clar através de ambientes

colaborativos e dinâmicos.

O professor não precisa

mais se locomover para re-

al izar algum curso ou fazer

Espírito Livre · Outubro/2012 08
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Educação a Distância e Software
Livre
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alguma capacitação, basta

ter um computador com co-

nexão a internet.

A capacitação de profes-

sores e funcionários através

do EAD, já é real izada no

Centro Paula Souza, institui -

ção responsável em admi-

nistrar 179 Escolas Técnicas

(Etecs) e 49 Faculdades de

Tecnologia (Fatecs) do esta-

do de São Paulo.

Para isso foi criado um

ambiente colaborativo uti l i -

zando o software l ivre cha-

mado Moodle. O objetivo

desse ambiente é proporci-

onar a integração do corpo

docente, possibi l i tando a

troca de experiência.

O Moodle pode ser insta-

lado em diversos ambientes

(Windows, GNU/Linux, Mac,

etc) e é desenvolvido em

PHP de forma colaborativa

por uma comunidade que

reúne programadores e de-

senvolvedores de softwares

l ivre.

Com certeza essa forma

de aprender é vál ida; A for-

ma tradicional não é mais

suficiente para preparar os

alunos para o mercado de

trabalho, principalmente na

área de tecnologia. O aluno

precisa conhecer outras for-

mas e meios de aprendiza-

dos e a educação a

distância é a forma mais

comum de se manter atua-

l izado.

Afinal , quem nunca fez

um curso a distância, seja

ele semi-presencial ou to-

talmente pela Internet?!

Artigo publ icado originalmente

na edição 11 da Revista Espírito

Livre.
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E
m meu país, o Chi le,

assim como em mui-

tos outros da América

do Sul , o ano escolar come-

ça em março. Nos dias que

antecedem à volta às aulas,

isto é, mais ou menos na

segunda quinzena de feve-

reiro (momento em que es-

te artigo é escrito),

entrega-se a difíci l tarefa a

algum professor – um aca-

dêmico ou qualquer pessoa

que trabalhe no estabeleci-

mento – de confeccionar os

horários de alunos e profes-

sores. Para muitos, é uma

verdadeira tortura tentar

conci l iar todas as variáveis

que intervêm no trabalho

de gerar um horário co-

mum. Entre elas, temos:

•O número de professores;
•O número de alunos;
•A quantidade de salas;
•O número de seções ou edifí-
cios do estabelecimento de en-
sino;
•Os dias da semana em aula;
•As atividades extracurricula-
res;
•Etc.

Tudo isso deve ser conci-

l iado com os requerimentos

e com as necessidades do

estabelecimento. Logo, de-

ve-se ter em conta muitas

variáveis, como, por exem-

plo:

•Os professores que só podem
comparecer às segundas, ter-
ças e quintas;
•Que esta ou aquela disciplina
(como matemática) seja lecio-
nada apenas no período da
manhã;
•Que esta ou aquela sala de
aula tem maiores dimensões
para uma maior quantidade
de alunos, ou o contrário;
•Que determinada disciplina
será assistida apenas pela
metade dos estudantes;
• Etc.

Espírito Livre · Outubro/2012 10

por Anibal Eduardo Campos Veloz
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Existe uma infinidade de

programas informáticos que

pretendem dar uma solução

a essa situação e que são

vendidos com licenças edu-

cativas e com diversos tipos

de restrição. Há os priva-

dos, dos quais não darei ne-

nhuma referência, e há

também alguns com licença

GNU e outros de código

aberto que têm os mesmos

alcances e que estão sendo

atual izados com relativa

continuidade. Entre eles,

mencionamos três que po-

dem ser provados e postos

em prática caso seja neces-

sário:

FET Free Timetabling
Software (Figura 01)
Sistema gerador de grade

de horários que está nos re-

positórios Ubuntu. Basta

buscar na “Central de Pro-

gramas do Ubuntu” e insta-

lar. Como diz sua descrição,

“FET é um software de códi-

go aberto gratuito para pro-

gramar de forma

automática o calendário da

escola primária, da escola

secundária ou da universi-

dade. Utiliza-se um algorit-

mo de horários rápido e

eficiente, e está licenciado

sob GNU GPL”

Na internet, seu endere-

ço é http: //va.mu/VVW0.

UniTime
Este é outro sistema de có-

digo aberto (não é GNU)

que permite fazer o planeja-

mento de atividades de

educação superior, mas

com limites na quantidade

de alunos. Seu endereço é o

http: //va.mu/VVXF.

TimeFinder
Outro sistema de organiza-

ção do tempo. Em sua des-

crição, seu trabalho é

referido da seguinte forma:

“Otimização de um calendá-

rio não é uma tarefa trivial:

todas as pessoas só podem

comparecer a um evento

por vez. Com o algoritmo de

TimeFinder, isso é simples:

basta clicar em 'otimizar' e

pronto”. Seu endereço é o

http: //va.mu/VVXR.

Definitivamente, uma ta-

refa complexa tal como a

geração e programação de

horários para uma institui -

ção de ensino pode chegar

a ser mais fáci l quando se

uti l iza um software apropri-

ado para isso. Se for

software l ivre, é muito me-

lhor.

Artigo publ icado originalmente na

edição 39 da Revista Espírito Livre.
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Figura 01 FET sistema gerador de grade de horários
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O opensource
e a Academia

Outro dia fiquei imaginando como o modelo
Open Source poderia ser adotado na academia.
Na minha opinião, o modelo de ensino tradicional
adotado hoje por muitas universidades ainda
assume um processo de aprendizado formal,
geralmente individualizado e centrado no
professor (teacher-centric). Os alunos são
medidos por testes e fazem, ao fim do ano o
famoso TCC (trabalho de conclusão do curso) de
forma individual.

por Cezar Taurion
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C
olaboração e team-

work não são valori -

zados nestes testes!

São chamados de cola e

combatidos. . .E na maioria

das vezes os testes não co-

locam o problema no con-

texto, tendem a ser teóricos

e fora da real idade do dia a

dia do futuro profissional .

Para mim este modelo deve

ser repensado!

Mas, não é só. Existe ou-

tro grande desafio no ensi-

no de discipl inas de

computação. A evolução

tecnológica e a demanda de

conhecimento evolui muito

rapidamente. Imaginem um

curso de graduação de

quatro anos em ciência da

computação. Excetuando-se

as discipl inas básicas, me-

tade do que o aluno apren-

de nos primeiros anos

estará obsoleto lá pelo ter-

ceiro ou quarto anos. Os

mecanismos de atual ização

dos cursos atuais ainda es-

tão, em sua maioria, adap-

tados aos tempos

pré-Internet e não conse-

guem acompanhar na velo-

cidade adequada a

evolução tecnológica.

Olhemos agora as comu-

nidades Open Source. Elas

são orgânicas ou sejam, au-

to organizadas, e incenti-

vam processos informais de

aprendizado em grupo. Po-

demos classificá-las como

“learner-centric”. Na minha

opinião, os projetos Open

Source são um belo exem-

plo de ecossistemas de

aprendizado, pois as comu-

nidades Open Source con-

seguem prover e distribuir,

de forma sustentável , o co-

nhecimento necessário para

a produção de software de

boa qual idade. Alem disso,

do ponto de vista do apren-

dizado, o comparti lhamento

de informações transcende

os ski l ls de programação,

havendo extensa troca de

idéias entre os membros

das comunidades em as-

suntos diversos como pa-

tentes, l icenças, habi l idades

gerenciais e principalmente

trabalho em equipe.

Se anal isarmos suas prin-

cipais carateristicas, vere-

mos que muitas delas são

muito desejáveis para um

processo de ensino mais

prático em computação.

Querem alguns

exemplos?

a) Conteúdo gerado pelo

usuário. Porque os estudan-

tes não podem contribuir

pró-ativamente para a cria-

ção e evolução do material

do curso, através de wikis,

código fonte, blogs, etc? O

engajamento ativo dos es-

tudantes aumenta sua mo-

tivação e abre pespectivas

inovadoras para o conteúdo

do curso.

b) Atividade real . Faze-

rem os alunos contribuirem

com código real para uma

comunidade Open Source

existente ou a ser criada

pelos próprios alunos, é um

trabalho úti l e uma experi-

ência profissional sem pre-

ço. Eles passam a ter

contato com outros profissi -

onais e estudantes (do

mundo inteiro) e aumentam

sua percepção e prática do

que é desenvolver software

de forma colaborativa. O

comparti lhamento de infor-

mações com outros estu-
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Participar ativamente de
uma comunidade Open Source
significa usar tecnologias
intensamente, que variam de
wikis, listas de discussão e chat,
até ferramentas de geração e
gerenciamento de código.
Cézar Taurion

o opensource e a academia



dantes e profissionais é al-

tamente benéfico. Aqui en-

fatizo o ponto que alunos

de graduação tem condição

técnica de colaborarem com

código. Este código não ne-

cessariamente será aceito

pela comunidade, mas será

um esforço que valerá pe-

na.

c) Uso intenso de tecno-

logias. Participar ativamen-

te de uma comunidade

Open Source significa usar

tecnologias intensamente,

que variam de wikis, l istas

de discussão e chats, até

ferramentas de geração e

gerenciamento de código.

Uso prático e real . Al iás,

muitos alunos tem blogs e

usam redes sociais. Seria

usar estes mesmos meca-

nismos nas salas de aula.

Um aspecto importante

que faço questão de enfati -

zar é o potencial de apren-

dizado prático que se tem

quando se trabalha em pro-

jetos reais Open Source. Pe-

lo que vejo e ouço, existe

uma defasagem grande en-

tre o aprendizado na maio-

ria dos cursos de

computação e a necessida-

de do mercado. Muito do

que o aluno aprende nas es-

colas não é crítico ao dia a

dia nas empresas, faltando

a eles um maior experiência

prática. Os exemplos práti -

cos devem ser focados em

casos reais e não puramen-

te hipotéticos.

Mas como adotar o mo-

delo Open Source no ensino

da computação? Talvez o

primeiro passo seja fazer

com que algumas discipl i -

nas passem a demandar

contato direto com projetos

Open Source. Estas discipl i -

nas, e aí podemos falar em

inúmeras atividades, como

desenvolvimento de progra-

mas, aprendizado em banco

de dados, sistemas operaci-

onais, etc, exigirão que os

alunos contribuam, de for-

ma colaborativa, para co-

munidades Open Source. E

nem precisam ser ativida-

des de geração de código.

Podem ser contribuições pa-

ra os wikis das comunida-

des e mesmo até

contribuições para o Wiki-

pedia. Os mecanismos atu-

ais de ensino estão

defasados diante desta no-

va demanda. Muita gente

ainda se assusta com o fato

de trabalhos em grupo per-

mitirem a alguns se escon-

derem e não trabalharem.

Mas as ferramentas de cola-

boração como wikis podem

apontar quem colabora e

quem não colabora.

Bem, as condições bási-

cas para se implementar o

modelo Open Source na

academia já existem. Temos

milhares de projetos Open

Source que necessitam de

maior colaboração para

evoluirem. Identificar os

projetos em que vale a pe-

na investir tempo e dedica-

ção, já é por si , um

processo de aprendizado.

As tecnologias adotadas

pelos projetos Open Source

são, obviamente, Open

Source, o que significa que

não existe custo adicional

de compra de l icenças para

as universidades. O resulta-

do para o aprendizado dos

alunos será altamente posi-

tiva e a experiência que

eles obterão nestas discipl i -

nas será bastante úti l para

sua vida profissional . Por-

tanto, o que falta para isto

acontecer?

Dificl responder. Mas, a

primeira barreira é a quebra

de paradigmas. Conversei

com alguns professores e vi

alguma resistência. Uns

acham que é utópico pen-

sar em trabalhos colaborati -

vos. Outros não consideram

que os alunos de graduação

estarão aptos a desenvol-

verem código. Mas, porque

não experimentar? Seguir

os caminhos que outros já

tri lharam só vai nos levar

aonde os outros chegaram.

Não além.

Artigo publ icado originalmente na edi-

ção 02 da Revista Espírito Livre.

CEZAR TAURION

É Gerente de Novas
Tecnologias da IBM
Brasil. Seu blog está
disponível em
www. ibm.com/develope
rworks/blogs/page/
ctaurion.
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O processo ensino-aprendizagem se dá na
interação entre professor e aluno, aluno e aluno e
de ambos com o mundo e seus acontecimentos
provocando mudanças no indivíduo, podendo ser
permanentes ou não. Aprender é o processo de
adquirir conhecimento, valores, habilidades e
essencialmente o desenvolvimento da capacidade
de pensar. Devemos nos preocupar com um
sistema educativo muito padronizado, pois este
pode produzir sujeitos muito acomodados,
desvalorizando a autonomia da criatividade.



C om a mudança do pa-
radigma educacional ,
aprender tem o signi-

ficado de ir além da instru-
ção direta podendo
acontecer em ambientes
virtuais criativos e mais
chamativos para o indiví-
duo. O uso de novas tecno-
logias como o computador,
tem faci l i tado a vida de pro-
fessores que já aceitaram
essa nova real idade, pro-
porcionando interação e um
ensino mais eficaz para a
real idade atual .
Desde antes de Cristo o

homem convive com máqui-
nas trazidas pelo avanço da
tecnologia para faci l i tar ta-
refas do dia a dia. Os roma-
nos, cansados de contar
nos dedos criaram o ábaco,
que anos depois foi melho-
rado por Pascal (1623-1662)
dando origem a calculado-
ra. Em consequência do
contínuo avanço das tecno-
logias, o computador tam-
bém foi criado para faci l i tar
ainda mais nossas tarefas.
Ábaco, calculadora e com-
putador não têm em co-
mum somente a função de
efetuar cálculos ou tarefas
complexas. Todos foram in-
cluídos na educação como
ferramentas para que pro-
fessores pudessem melho-
rar e ter mais sucesso no
processo de ensino aprendi-
zagem, tendo uma nova vi-
são da maneira de ler,
escrever, pensar e agir.
Os primeiros experimen-

tos do uso do computador

na educação começaram na
década de 50 logo depois
do início de sua comercial i -
zação. Burrhus Frederic
Skinner (1904-1990) criou a
Máquina de Ensinar. Em
1970 começaram as pesqui-
sas com a Linguagem de
Programação Logo, desen-
volvida por Seymour Papert.
Esses dois experimentos
propiciavam aos alunos dei-
xar de lado a preocupação
no certo e errado, dando
mais importância ao proces-
so - como as coisas aconte-
cem - e com a solução para
os problemas apresentados,
deixando o sinônimo de er-
ro como punição, intimida-
ção e frustração de lado,
fazendo com que cada alu-
no aprendesse no seu ritmo
sem desestimular aqueles
com um pouco mais de difi -
culdade. Papert (1994) dizia

que a melhor aprendizagem
é aquela que ocorre quando
o aprendiz assume o co-
mando do seu próprio de-
senvolvimento.
Depois destes, muitos fo-

ram os experimentos feitos
com o uso do computador
na educação, e desde os
primeiros experimentos os
professores foram temero-
sos em relação a adotar es-
sa nova ferramenta que tira
a imagem do professor co-
mo detentor do saber e
desterritoria l iza a institui -
ção escolar. Alguns diziam
não ter "cabeça" para
aprender uti l izar o compu-
tador, que o computador só
traria mais trabalho, que as
crianças iriam estragar as
máquinas, que não tinham
uma orientação necessária
e até aqueles que diziam
que não viam a hora de se
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aposentar, que já tinham
feito sua parte e que isso
era coisa para os mais no-
vos.
Outra parte desse receio

se dá ao fato dos alunos en-
tenderem mais do que os
professores em relação a
uti l izar as novas tecnologi-
as, pois elas fazem parte do
seu dia a dia logo nos pri-
meiros anos de vida através
da televisão e do celular por
exemplo. Alguns professo-
res ainda acham que são os
detentores do saber, que é
vergonhoso saber menos
que seus alunos e que a in-
formação só deve ser ad-
quirida na escola. Com a
chegada das novas tecnolo-
gias os papéis se inverte-
ram: o aluno adotou uma
postura ativa em que o au-
todidatismo e a colaboração
passaram a ser os aspectos
centrais e o professor passa
a atuar como mediador, fa-

ci l i tador, incentivador e ani-
mador do aluno no processo
de ensino aprendizagem.
Mesmo entre os estudio-

sos, o uso do computador
na educação não é aceito
por todos. Uns alegam que
os sérios problemas de re-
petência e evasão não se-
rão superados pela inclusão
do computador no meio
educacional . Em contrapar-
tida, outros autores como
Papert, Valente e Chaves
defendem e aprovam o
computador como ferra-
menta faci l i tadora no pro-
cesso de ensino
aprendizagem, auxi l iando
no desenvolvimento do raci-
ocínio do aluno. Moran
(2001), afirma que as novas
tecnologias são importan-
tes, pois ampl iam o concei-
to de aula, espaço e tempo
e de comunicação audiovi-
sual , estabelecendo novas
referências em relação ao

presencial e o virtual , to-
mando o devido cuidado
para que o computador não
seja considerado apenas
mais um aparato de alto
custo não proporcionando
uma aprendizagem signifi -
cativa para o aluno. Sempre
é bom lembrar que o com-
putador não é a solução pa-
ra os diversos problemas da
educação e sim, um faci l i ta-
dor, um motivador ao
aprendizado, uma ferra-
menta que veio para somar,
através de uma l inguagem
com a qual os estudantes
estão fami l iarizados e ado-
ram.
Ainda sobre o uso do

computador na educação,
Chaves (1988), acredita que
pode haver contribuição po-
sitiva, pois o mesmo pode
ser uti l izado na aceleração
do desenvolvimento cogni-
tivo e intelectual do aluno e
aumenta a capacidade de
pensar e encontrar soluções
para os problemas. Ele ain-
da alerta que esses objeti -
vos não podem ser
alcançados apenas pelo uso
do computador, pois este
serve como complemento e
elemento de motivação pa-
ra alunos e professores.
Com o passar dos anos, al -
guns conceitos em relação
ao uso do computador fo-
ram revistos, tais como in-
formação e conhecimento,
o ensinar e aprender, trans-
mitir e mediar, presencial e
a distância, virtual e real . A
visão dos professores em
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relação ao uso do computa-
dor na educação também
mudou apesar de não ser
da mesma forma para todas
as escolas, os professores
estão mais abertos a essa
nova situação, coordenado-
res pedagógicos conseguin-
do direcionar melhor suas
equipes e os alunos estão
mais colaborativos. O uso
do computador na escola
deve vir acompanhado da
reflexão a respeito da ne-
cessidade de mudança na
forma de geração da apren-
dizagem.
Ao contrário da educação

conservadora, a educação
atual não assume apenas o
dever de repassar informa-
ção, mas tem por obrigação
promover e resgatar as po-
tencial idades individuais do
ser humano, objetivando a
construção de um conheci-
mento coletivo, onde a ex-
periência de um se
correlaciona com a vivência
do outro. Para Marimar
Stahl , devemos reconhecer
que a sociedade está, cada
vez mais tecnológica, cons-
ciente da necessidade de
incluir nos currículos escola-
res formas de desenvolver
as habi l idades para l idar
com as novas tecnologias.
Nesse contexto de socieda-
de tecnológica, a educação
exige uma abordagem onde
os componentes tecnológi-
cos não podem ser ignora-
dos.
A principal conscientiza-

ção do professor precisa ser

o de se manter sempre atu-
al izado, já que todos os su-
portes comunicacionais
digitais contemporâneos es-
tão em estado de perma-
nente atual ização. Nada é
permanente e duradouro,
principalmente neste segui-
mento, não sendo possível
pensar em um processo
educacional onde se tem
uma formação e um domí-
nio pleno. Faz-se necessário
e urgente compreender a
lógica do processo, seus
avanços, suas funcional ida-
des e sua veloz transforma-
ção para oferecer novos
modos de atuação para o
ensino e para a produção
de conhecimento.
Tudo isso revela um rom-

pimento com o processo de
ensino tradicional avançado
em direção a uma pedago-
gia interdiscipl inar voltada a
envolver todos os fatores
que fazem parte do univer-
so do aluno. O desenvolvi-
mento das novas
tecnologias de informação e
comunicação vem provo-
cando inúmeras mudanças
em todas as áreas da socie-
dade e não seria diferente
com a educação. Na tentati -
va de acompanhar essas
mudanças, a escola busca
adaptar-se para entender às
demandas sociais, deixando
cada vez mais de lado sim-
plesmente o fato de ensinar
o manuseio técnico da má-
quina.
Experiências real izadas

em países onde as escolas

já oferecem aos seus estu-
dantes a tecnologia como
faci l i tadora do ensino indica
que o computador graças à
internet, tem uma grande
capacidade de formar re-
des, efeito imprescindível
também fora do ambiente
escolar. O computador dei-
xou de ser um simples
acessório para faci l i tar a
execução de operações ma-
temáticas, transformando-
se em uma ferramenta que
proporciona a troca de idei-
as e comparti lha projetos
de pesquisas que ultrapas-
sam as fronteiras geográfi -
cas. Esse entrelaçamento
de estudantes e professores
por meio das redes virtuais
é um grande avanço no
aprendizado como demons-
tram experiências (poucas,
mas já significativas) pelo
mundo todo. Através do
computador, estudantes de
escolas, cidades ou países
diferentes podem escrever
um texto colaborativo, divi -
dir etapas de um projeto de
ciências, participar de de-
bates l iterários, trocar ex-
periências. Tudo isso
incentiva o aluno a desen-
volver rapidez de raciocínio,
ser humano multitarefa, de-
senvolver novas formas de
pensar, ampl iar a capacida-
de mental , tomada de deci-
são e escolhas de forma
mais eficiente, abrir novas
dimensões intelectuais e,
principalmente desenvolver
o trabalho em equipe tão
exigido atualmente fora do
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ambiente escolar. "Apren-
der a produzir em rede é
um pré-requisito às crianças
do século XXI" , resume José
Armando Valente, do núcleo
de informática apl icada à
educação da Unicamp.
Aqui no Brasi l , no bairro

de Araporanga, um dos
mais violentos em Planalti -
na, a 40 qui lômetros de
Brasíl ia , tenho um exemplo
de como a tecnologia aju-
dou a mudar o cenário vio-
lento da escola. Através de
um pedido feito a embaixa-
da do Japão no Brasi l , o pro-
fessor Jordenes da Si lva
conseguiu para a escola um
quadro interativo, também
conhecido como lousa digi-
tal . Graças a essa aquisição
foi deixado de lado o con-
teúdo maçante passado no
quadro branco. As aulas fi -
caram muito mais interati -
vas, os alunos passaram a
se interessar mais, dimi-
nuindo em 35% a evasão
escolar. A escola também
se uti l iza de blogs mantidos
pelos professores e emai l
para tirar dúvidas dos alu-
nos fora da sala de aula.
Mas o computador e a in-

ternet não faci l i tam somen-
te a vida do aluno. Com a
internet o tempo que o pro-
fessor pode dispor para seu
aluno é maior. Após a aula,
o professor pode uti l izar um
ambiente virtual para publ i -
car conteúdo complementar
a aula que foi dada em sala
de aula, uti l izar redes soci-
ais (Twitter, Orkut, Facebo-

ok) para tirar dúvidas de
seus alunos em horários
que podem ser preestabele-
cidos (como na escola de
Araporanga), revisar o con-
teúdo de forma mais intera-
tiva e promover atividades
diferentes para fixação do
conteúdo. Através do Youtu-
be, por exemplo, o profes-
sor consegue i lustrar
melhor o conteúdo que foi
expl icado anteriormente so-
mente de forma teórica. O
homem sempre viveu em
rede e por isso essa faci l i -
dade de interagir através
das redes sociais. É interes-
sante o professor discutir
junto com seus alunos quais
dentre várias redes sociais
são interessantes, que con-
teúdo apresentam, como
podem ser uti l izadas no uso
educacional e social e como
se comportar nelas.
Para que sejam atingidos

resultados significativos no
uso da internet na educa-
ção, é necessário que o pro-
fessor faça a integração da
mesma em um contexto es-
trutural de mudança de en-
sino-aprendizagem, onde
professor e aluno vivenciam
um processo de comunica-
ção aberto, de participação
interpessoal e grupal efeti -
vos. Caso contrário a inter-
net será apenas mais uma
tecnologia que reforça as
formas tradicionais já exis-
tentes. É preciso que o pro-
fessor tenha uma mudança
de atitude básica diante do
seu cotidiano, de si mesmo

e do outro e, das atitudes
fundamentais das institui -
ções escolares, pois a inter-
net não modifica o processo
de ensinar a aprender sozi-
nha, ela é uma ferramenta
que complementa esse ato.
Deve-se integrar a internet
com outras tecnologias já
existentes na educação –
televisão, jornal , revistas.
Integrar as tecnologias con-
vencionais com o que há de
mais avançado, integrar o
humano com o tecnológico,
dentro de uma nova visão
pedagógica, aberta e criati -
va.
Mas o computador não

oferece ao professor so-
mente a internet como fer-
ramenta complementar ao
ensino. Nada como ensinar
geografia de forma que o
aluno possa "sobrevoar" di-
versos relevos e vegetações
do planeta, possibi l i tar que
ele enxergue dentro de uma
célula através de uma pro-
jeção 3D, executar experi-
ências com substâncias
tóxicas sem o perigo de ex-
plodir o laboratório, ver os
órgãos de um sapo sem a
necessidade de abri-lo, en-
tender como as tartarugas
marinhas chocam seus
ovos. Tudo isso o computa-
dor propicia aos alunos e
professores através dos
softwares educacionais.
Podem ser considerados

softwares educacionais
aqueles que foram projeta-
dos com base em uma me-
todologia que os
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contextual iza no processo
de ensino-aprendizagem.
Seu principal propósito é o
ensino ou o auto aprendiza-
do, cujo objetivo principal é
contribuir para que o apren-
diz adquira novos conheci-
mentos. Giraffa (1999)
defende que a visão cada
vez mais consensual na co-
munidade da Informática
Educativa é a de que "todo
programa que uti l iza uma
metodologia que o contex-
tual ize no processo ensino e
aprendizagem, pode ser
considerado educacional . "
Mas, mesmo obedecendo a
essas características, cabe
ao professor adequar o
software a situações especí-
ficas de aprendizagem.
Num primeiro momento

os softwares educativos fo-
ram caracterizados como
simples versões computa-
dorizadas dos já existentes
métodos de ensino, do que
acontece em sala de aula,
processo normal na introdu-
ção de qualquer tecnologia
na sociedade. O primeiro in-
dício do uso de um software
educativo foi em uma má-
quina para corrigir testes de
múltipla escolha criada por
Dr. Sidney Pressey em
1924. Esta ideia foi usada
por B. F. Skinner no inicio de
1950, como professor de
Harvard usando o conceito
de instrução programada. A
instrução programada con-
siste em dividir o material a
ser ensinado em pequenos
segmentos encadeados lo-

gicamente denominados
módulos com conceitos se-
quenciais. Em cada módulo
era apresentado o conteúdo
e no final , o aluno deveria
responder uma questão em
um espaço em branco ou
escolher uma resposta cor-
reta entre diversas alterna-
tivas apresentadas. Se a
resposta estivesse correta o
aluno passaria para o próxi-
mo módulo, caso contrário,
o programa forneceria a
resposta correta ou o aluno
poderia ser convidado a re-
ver o módulo com o objeti -
vo de remediar o processo
de ensino.
De acordo com a propos-

ta de Skinner, a instrução
programada era apresenta-
da na forma impressa e foi
muito usada no final de
1950 e início dos anos 60.
No entanto essa ideia nun-
ca se tornou muito popular
devido ao fato do material
ser de difíci l produção e não
possuir nenhuma padroni-
zação. A partir desses pro-
blemas, no início dos anos
60, diversos programas de
instrução programada fo-
ram implementados, nas-
cendo assim à instrução
auxi l iada por computador
ou "computer-aided instruc-
tion", também conhecida
como CAI . Na versão brasi-
leira estes programas são
conhecidos como PEC (Pro-
gramas Educacionais por
Computador).
Empresas como IBM, RCA

e Digital no início dos anos

60, investiram muito na
produção de softwares edu-
cacionais com a ideia de re-
volucionar a educação. O
problema é que os compu-
tadores nessa época ainda
eram muito caros para que
as escolas os adquirissem,
ficando a disseminação por
conta das universidades co-
mo a de Stanford na Cal ifór-
nia em 1963. No início de
1970 a Control Data Corpo-
ration, uma fábrica de com-
putadores, e a Universidade
de I l l inois desenvolveram o
PLATO. Este sistema foi im-
plementado em um compu-
tador de grande porte
usando terminais sensitivos
a toque e vídeo com alta
capacidade gráfica. Na sua
última versão, o PLATO IV
dispunha de 950 terminais,
local izados em 140 locais
diferentes e com cerca de
8.000 horas de material ins-
trucional , produzido por
cerca de 3.000 autores (Al-
pert, 1975). É sem dúvida o
CAI mais conhecido e o
mais bem sucedido.
A disseminação do CAI

somente aconteceu com a
chegada dos microcompu-
tadores, permitindo uma
enorme produção de cursos
e uma diversificação de ti-
pos de CAI como tutoria is,
programas de exercício-e-
prática, jogos educacionais
e simulação. Outros tipos
de software como de pro-
cessamento de texto, plani-
lhas, construção e
transformação de gráficos
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são também muito úteis no
dia a dia escolar, constituin-
do uma das maiores fontes
de mudança de ensino.
Permitiu-se também a

elaboração de outras abor-
dagens do uso do computa-
dor, como no auxíl io da
resolução de problemas, na
produção de textos, banco
de dados e controles de
processos em tempo real .
Essas novas modal idades
do uso do computador na
educação apontam para
uma nova direção onde o
computador não é simples-
mente uma "máquina de
ensinar" e sim, uma nova
mídia educacional , uma fer-
ramenta de complementa-
ção, de aperfeiçoamento e
de possível mudança na
qual idade de ensino. Tudo
isso acompanhando nossa
nova condição de vida em
um mundo dominado pela
informação. Para que haja
sucesso no desenvolvimen-
to de um software educati-
vo, uma das etapas
primordiais é definir a con-
cepção pedagógica daque-
les que estarão envolvidos
no seu desenvolvimento e
implementação. É indispen-
sável ter na equipe de pro-
jeto vários pedagogos, o
que infel izmente não acon-
tecem na maior parte dos
casos.
O software educacional

somente poderá contribuir
como faci l i tador do proces-
so de ensino-aprendizagem,
se alguns fatores forem

obedecidos a rigor. Para es-
colher um software educaci-
onal deve-se anal isar a
metodologia empregada no
software, como também o
conteúdo específico a ser
ministrado. Outro item a ser
anal isado é a qual idade do
software. Em geral os Méto-
dos de Aval iação de Softwa-
re Educativos, qual ificam os
softwares em relação a ca-
racterísticas como funciona-
l idade, usabi l idade,
confiabi l idade, eficiência,
manutenibi l idade e portabi-
l idade.
A qual idade é um critério

muito importante no mo-
mento da escolha do
software educacional a ser
usado. Outra característica
muito importante é anal isar
se o software educacional
escolhido atenderá as ne-
cessidades do aluno. Deve-

se lembrar que cada indiví-
duo tem características
próprias que podem não ser
atendidas com uma escolha
errada. Quando usados pa-
ra crianças deve-se dar pre-
ferência para aqueles onde
é mostrado o erro, mas
também a oportunidade de
tentar novamente até acer-
tar e também os que ofere-
cem efeitos gráficos bem
atrativos. Sempre é bom
observar a faixa etária indi-
cativa para maiores acer-
tos. Os testes também são
muito importantes, pois não
se deve simplesmente es-
colher um software de qual-
quer tipo que seja somente
pela embalagem. Precisa-se
verificar se o software real-
mente oferece valor educa-
tivo e, não simplesmente
acreditar em tudo que o fa-
bricante oferece. Os testes
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também são importantes
para anal isar a melhor for-
ma de apresentá-lo ao alu-
no. O professor deve
sempre se preocupar com o
contexto onde este software
será uti l izado.

Depois de escolhido o
software educacional pode
apresentar várias vanta-
gens como aumentar a inte-
ração do aluno com o
conteúdo apresentado, per-
mitir a individual ização na
aprendizagem do aluno, es-
timular e promover a auto-
estima no aluno, apresentar
l ições de modo criativo,
atrativo e integrado, propor-
cionar retroal imentação,
controle e aval iação imedia-
tos da aprendizagem. Como
principal e mais problemáti-
ca desvantagem encontra-
se o custo para aquisição
do software proprietário.
Apesar de o hardware ter ti -
do seu preço reduzido con-
sideravelmente, o mesmo
infel izmente não aconteceu
com o software. Escolas
particulares encontram ma-
neiras de equacionar essa
dificuldade, mas o mesmo
não acontece com as esco-
las públ icas que precisam
que isso seja feito direta-
mente por seus mantenedo-
res.

Software proprietário
também conhecido como
não l ivre ou comerciai , são
produtos criados por desen-
volvedores ou empresas
que detêm os direitos sobre
o produto onde a cópia, mo-

dificação ou redistribuição
são de alguma forma proibi-
da pelo seu desenvolvedor
ou distribuidor. Para que os
itens citados sejam permiti -
dos, faz-se necessário a
aquisição de uma l icença
normalmente cara, principal
inviabi l izador do uso do
software educacional . Além
disso, o software proprietá-
rio tem seu tempo de uso
planejado, ou seja, tem pra-
zo de val idade induzida pe-
lo que se chama de versões
que não mantém uma com-
patibi l idade com formatos
anteriores adotados. Essa
incompatibi l idade faz com
que arquivos produzidos em
versões anteriores não pos-
sam ser acessados nas ver-
sões mais recentes.

A Unicamp, por exemplo,
dispõe hoje de 4300 com-
putadores para uso em ati-
vidades administrativas
conforme levantamento fei-
to pelo CGI . Se fosse adota-
da uma política de
atual ização de softwares a
cada 2 anos (frequência de
lançamento de novas ver-
sões), seriam gastos
R$2.000.000,00 a cada atu-
al ização de software de to-
dos esses computadores.
Devemos também conside-
rar que a atual ização do
software em muitos casos
também requer a atual iza-
ção do hardware, conse-
quentemente aumentando
o custo com atual ização do
equipamento como um to-
do. Todos estes custos com

o software proprietário aca-
bam inviabi l izando o uso do
software educacional . Uma
alternativa aos softwares
proprietários seriam os
softwares l ivres que tem co-
mo principal vantagem o
custo quase zero.

Em muitos ambientes
quando se fala de software
l ivre as pessoas demons-
tram atitude de rejeição e
no meio educacional não
seria diferente. Difíci l , vol-
tado para técnicos e foi fei-
to para programadores são
definições comumente as-
sociadas ao software l ivre.
No meio educacional isso
não é diferente. O software
l ivre hoje é não só uma op-
ção viável para uso em am-
bientes educacionais como
também a única eticamente
aceitável .

O Software Livre ou Free
Software é todo aquele que
oferece ao seu usuário a l i -
berdade de uti l izá-lo para
seu proveito, executando os
programas para quaisquer
propósitos, copiando, distri -
buindo, estudando seu fun-
cionamento, modificando,
aperfeiçoando e customi-
zando seu código fonte,
sem precisar pedir autoriza-
ção para outrem, de modo
que toda a sociedade se be-
neficie. Um software é con-
siderado como l ivre quando
atende aos quatro tipos de
l iberdade para os usuários:
executar, estudar seu funci-
onamento, redistribuir cópi-
as e modificar o programa.
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O software l ivre dispensa
custo para aquisição, futu-
ras atual izações e customi-
zações. Com o investimento
que se faz para montar um
laboratório de informática
com equipamentos uti l izan-
do software proprietário é
possível montar dois labora-
tórios de informática. Como
o software l ivre é mantido
também por uma grande
comunidade de desenvolve-
dores, os mesmos produ-
zem pequenos reparos que
são disponibi l izados publ ica
e rapidamente através de
l ista de e-mai l e web sites,
possibi l i tando aos usuários
afetados, faci l idade na co-
municação. Através do
software l ivre o aluno com-
preende o real significado
da palavra cooperação,
muito exigida não só na es-
cola, mas no dia a dia. É o
resultado dessa cooperação
que faz com que a cada ano
cresça o número de softwa-
re l ivres educativos em lín-
gua nacional .
Começando pelo sistema

operacional , pode-se citar o
Edubuntu, distribuição Li-
nux desenvolvida pela Ca-
nonical Ltda. baseada no
sistema operacional Ubuntu
especificamente para ambi-
entes escolares. Se a inten-
ção é ensinar cores,
quantidades, além de de-
senvolver diversas habi l ida-
des, o professor pode
uti l izar o Gcompris, coletâ-
nea com 80 atividades mui-
to atraentes para as

crianças. Para a as aulas de
matemática ficarem mais
interessantes o KBruch
apresenta as operações de
forma bem colorida. Ainda
temos programas como o
planetário Kstars, o jogo pa-
ra aprendizado de elemen-
tos químicos Atomix, o
Ghemical que mostra molé-
culas em 3D, o TkGeomap
que mostra dados geográfi -
cos, o Audacity para criação
e edição de áudio. A l ista é
muito variada e com certe-
za difici lmente deixará o
professor na mão. Haverá
neste trabalho um capítulo
específico para o detalha-
mento destes softwares.
A educação deve favore-

cer a ética e a formação da
cidadania. Independente-
mente de escola públ ica ou
privada, ter a l iberdade de
criação e desenvolvimento
dentro de padrões e códi-
gos abertos está muito mais
de acordo com o tipo de
educação que se pretende.
A educação não é mercado-
ria e não deve ser tratada
como tal .
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por Érica Ribeiro

Murro em ponta de faca?
Minha experiência de tentativa de ensino de Softwares Livres

em Graduação de Design

S
abe quando você tem

a sensação de estar

fazendo algo muito

bom para alguém, mas só

você percebe isso? Em mi-

nha experiência como pro-

fessora substituta do curso

de Design da UFBA tive mo-

mentos assim. O de maior

confl i to foi minha tentativa

de introduzir Softwares Li-

vres nas aulas, principal-

mente de computação.

Tentarei transmitir para vo-

cês neste breve artigo como

foi essa experiência e como

anda a minha tentativa pes-

soal de migrar finalmente

para os Softwares Livres.

A primeira pessoa que

me falou sobre Software Li-

vre foi um colega da UFBA,

Jota, artista plástico e, na

época, professor substituto

da discipl ina, que depois eu

vim a lecionar, Introdução à

Computação nas Artes I . No

momento, por volta de

2007, se não me engano,

achei interessante, mas não

dei muita bola. Estava preo-

cupada com outros assun-

tos, como meu TCC em

design popular! Depois,

quando passei no concurso

para professora substituta

da UFBA e me deparei com

a mesma discipl ina, outro

amigo, o arte-educador, ar-

tista plástico e entusiasta

do Software Livre, Fernando

Lopes[1], começou a me

mostrar uns programas,

principalmente o Inkscape e

o Blender, os trabalhos que

ele faz etc, e comecei a me

interessar. Iniciei leituras

sobre o assunto, entrei para

as l istas de discussão, sem

ao menos ter os programas

instalados, e comecei a

pensar na ideia de ensinar

esses programas na gradu-

ação de design. Confesso

que, mesmo sendo simpati-

zante e defensora da causa,

não consegui migrar total-

mente para os l ivres. O

principal motivo é a dificul-

dade de mudança de cultu-

ra de uso de ferramentas.

Compreender a importância

dos SL foi fáci l , mas mudar

padrão de uso, aprender

novas ferramentas, mudar a

maneira de pensar boa par-

te de processos que já es-

tão enraizados em minha

cabeça depois de anos de
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uso. . . essas são as dificulda-

des que venho enfrentando.

E acredito que são as mes-

mas dificuldades que alunos

e professores do curso de

design da UFBA enfrentam,

além de outras que serão

enumeradas juntamente

com o caso que vou contar.

Minhas primeiras tentati -

vas foram mais teóricas.

Coloquei um tópico no pla-

no de aulas da discipl ina de

computação chamado

Software Livre x Pirataria e

discorri sobre o assunto em

sala. Também nos assuntos

relacionados a Tipografia,

falava de Fontes Livres x

Fontes Piratas. E quando ti-

nham assuntos como sus-

tentabi l idade falava na

responsabi l idade do desig-

ner com questões como Pi-

rataria, direitos autorais,

Creative Commons, colabo-

ração etc. Foi neste âmbito

que comecei a tratar do as-

sunto e a aprofundar meus

conhecimentos. Então, no

meu último semestre lecio-

nando na UFBA, criei cora-

gem e reuni meus estudos

para introduzir os SL em sa-

la de aula. O primeiro im-

passe foi com os outros

professores. A maioria não

entendia o assunto, não co-

nhecia os SL para trabalhos

gráficos e não acreditava na

qual idade dos programas.

Alguns ficaram com receio

de que isso pudesse preju-

dicar os alunos, uma vez

que o professor anterior a

mim tinha tentado e não ti-

nha obtido sucesso. Mas

minha estratégia era intro-

duzir somando ao conteúdo

e não substituindo. Dessa

forma, os estudantes teriam

contato tanto com os pro-

prietários como com os l i -

vres, conheceriam suas

diferenças e semelhanças e

poderiam optar " l ivremen-

te" . Também minha didática

de ensino de software me

favoreceu. Não sou a favor

que na graduação as disci-

pl inas de computação se-

jam tratadas como "aula de

informática" , meramente

técnicas, ou seja, tutoria is,

repetitivas, com exercícios

prontos e cópias, para

aprender meia dúzia de ta-

refas em ferramentas pré-

estabelecidas. Trabalho com

definição e conceituação

das l inguagens dos progra-

mas usados para desenvol-

vimento e final ização dos

projetos em design, mos-

trando sua lógica de funcio-

namento e encorajando o

que eu denominei de "auto-

didatismo computacional" .

Dessa forma, o aluno é ca-

paz de aprender qualquer

novo programa relacionado

à l inguagem que ele conhe-

ceu. Por exemplo, em de-

sign gráfico, a l inguagem

vetorial é muito usada para

final ização de marcas e i lus-

trações. Os programas ve-

toria is usados em design

gráfico se baseiam em cur-

vas de Bézier para traçar os

objetos na tela (que depois

podem ser impressos). En-

tendendo-se o que são cur-

vas de Bézier e sua lógica

de funcionamento nos

softwares, é possível apren-

der qualquer software de

base vetorial . Mesmo sa-

bendo que cada programa

terá nomes diferentes para

as ferramentas, ícones dife-

rentes, organização espaci-

al etc, seguindo-se a lógica

da l inguagem, fica mais fá-

ci l aprender novos progra-

mas. A pergunta básica que

apl icava nas aulas introdu-

tórias era "o que você espe-

ra de um programa de

i lustração vetorial?" . As res-

postas evidenciavam ferra-

mentas, controles,

organização espacial , forma

de uso etc encontrados nos

programas. Com esse pen-

samento, minhas aulas po-

diam ficar mais dinâmicas,

os alunos interagiam mais

l ivremente com os progra-

mas, podíamos desenvolver

projetos mais interessantes

e, o que era mais importan-

te, os alunos perdiam o me-

do de arriscar usar o

computador.

Então, após combinar

com o colegiado do curso, a

discipl ina de Introdução à

Computação nas Artes I fi -

cou focada em impressão

gráfica. Foram usados pro-

gramas de i lustração vetori-

a l , Corel , I l lustrator e

Inkscape, e programas de

paginação, InDesign e Scri-

bus. Fui orientada a apro-

fundar nos programas da

Adobe, por serem mais usa-
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dos no mercado, mas pude

trabalhar os outros de for-

ma introdutória. Também

trabalhei com plataformas

web de trabalho colaborati -

vo, Fontes l ivres etc. Nas

aulas, primeiro expl icava a

lógica da l inguagem (vetori-

a l e paginação), depois

mostrava os programas de

cada uma, comparando su-

as interfaces e discorrendo

sobre suas vantagens e

desvantagens de uso e per-

formance, tendo em vista

os usos mais comuns tanto

no curso de design como no

mercado gráfico local , e,

por fim, desenvolvia as au-

las em cada programa, com

tarefas específicas para ca-

da um. Confesso que ficou

bastante puxado, mas a tur-

ma deu conta do recado. Al-

guns alunos já conheciam o

Inkscape, mas a maioria

nunca tinha ouvido falar.

Ninguém conhecia o Scri-

bus, tampouco sabiam o

que era o Movimento

Software Livre e tudo mais

relacionado à cultura l ivre.

Então, coloquei como proje-

to do semestre o desenvol-

vimento de uma revista[2],

que infel izmente não pôde

ser feita no Scribus, mas

que tratou em seu conteúdo

de assuntos como Software

Livre X Proprietários, Plata-

formas de Trabalho Colabo-

rativo Web, Fonte Livre (a

Gentium) etc. O projeto foi

feito de forma colaborativa

entre os estudantes, usan-

do o Google Docs como pla-

taforma de suporte. A

experiência com o Inkscape

foi tranqui la. Por sua inter-

face ser amigável e ter se-

melhanças com outros

programas, foi mais fáci l a

aceitação. Tivemos alguns

problemas com o arquivo

SVG quando precisamos

abri-los em outros progra-

mas, mas, no geral , o resul-

tado foi satisfatório. Já o

Scribus teve muita resistên-

cia. O principal motivo foi

sua interface pouco amigá-

vel e navegação pouco in-

tuitiva. Algumas

ferramentas como seleção

de cores, caixa de texto e

configuração de páginas

mestras causaram muitos

transtornos. Também tive-

mos problemas de instabi l i -

dade da versão usada nos

computadores do laborató-

rio de informática (todos

com Windows XP). Muitas

das críticas feitas pelos alu-

nos são pertinentes, princi-

palmente porque o Scribus

segue uma forma de pensar

a diagramação característi -

ca dos primeiros programas

de paginação. Pensamento

esse que já foi superado pe-

los l íderes de mercado dos

softwares proprietários.

Desta breve experiência

com Sorftwares Livres na

graduação de design da UF-

BA pude tirar algumas l i -

ções:

1. Que é importante sim

oportunizar as pessoas,

principalmente as que es-

tão em processo de apren-

dizado, nas alternativas de

produtos e serviços que vão

acompanha-las por toda

sua vida profissional e pes-

soal ;

2 . Que é muito difíci l mu-

O primeiro impasse foi
com os outros professores. A
maioria não entendia o assunto,
não conhecia os SL para
trabalhos gráficos e não
acreditava na qualidade dos
programas.
Erica Ribeiro
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dar hábitos e costumes e

que os fatores culturais e

pessoais pesam muito nas

nossas escolhas e, se o Mo-

vimento Software Livre não

tiver isso em mente, será

compl icado se inserir na vi-

da das pessoas;

3. Que as práticas de

mercado e a pirataria esti -

mulam o uso de determina-

dos programas e colocam

os usuários reféns de solu-

ções nem sempre interes-

santes para eles e que o

Movimento Software Livre

precisa pensar em estraté-

gias de promoção para apa-

recer como alternativa para

os usuários de computador;

4. Que é muito importan-

te ter um motivo ideológico

para mudança de conduta

profissional , principalmente

quando se é educador, pois

nossas atitudes cotidianas

precisam estar de acordo

com nosso discurso;

5. Que é mais importante

investir tempo e aprendiza-

do nas iniciativas da cultura

l ivre do que nas práticas de

pirataria de softwares, pois

desta forma, estaremos

contribuindo para uma

grande comunidade desen-

volvedora de conhecimento,

produtos e serviços muito

úteis, a lém de contribuir pa-

ra a regulação do mercado

de softwares;

6. Que nós designers pre-

cisamos parar de reclamar

da interface e usabi l idade

dos Softwares Livres que

julgamos ruins e começar a

colaborar para seu desen-

volvimento e aprimoramen-

to constante;

7. E por fim, que eu pre-

ciso ter mais coragem para

mudar, e tempo para tentar.

Mas vou continuar cami-

nhando e encorajando ou-

tras pessoas a mudar

também.

Uma boa notícia? Ontem

uma amiga decidiu mudar

para os SL porque os propri-

etários não estavam funcio-

nando bem em seu

notebook. Tomara que seja

uma decisão definitiva!

Referências:

[1] Conheçam o trabalho de

Fernando todo real izado com

Softwares Livre no site:

http: //www.sejaduca.com/

[2] Revista Design.exe disponível
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ppoorr SSiinnaarraa DDuuaarrttee

FFoorrmmaaççããoo ddee pprrooffeessssoorreess ppaarraa oo uussoo
ddaass tteeccnnoollooggiiaass lliivvrreess::
ccaammiinnhhooss aa ssee ttrriillhhaarr......

E ste mês, nosso artigo
mensal terá um cará-
ter mais fi losófico do

que propriamente prático,
pois pretende abordar a for-
mação inicia l do professor
para o uso das novas tecno-
logias na educação, com
ênfase no software l ivre.

Recentemente, fui convi-
dada a dar uma palestra em
uma renomada universida-
de local , na discipl ina de In-
formática Educativa para
alunos de cursos superiores
em Pedagogia e Ciência da
Computação. Foi algo bem
informal , um momento de
troca de conhecimento, um
debate gostoso sobre o
software l ivre e suas impl i -

cações na escola.
Todavia, minha alma de

pesquisadora, levou a que-
rer investigar com mais pro-
fundidade a formação
docente no que diz respei-
to à uti l ização dos recursos
tecnológicos oferecidos hoje
nos laboratórios de informá-
tica das escolas, ao obser-
var que a maioria dos
alunos, principalmente do
curso de Pedagogia, embo-
ra estudassem em um cen-
tro de excelência em
educação e em difusão de
tecnologias digitais, nunca
tinham ouvido falar do
software l ivre, nem tão pou-
co suas apl icações na edu-
cação. Este fato, me deixou

bastante intrigada, e resolvi
a própria sorte, pesquisar,
sem um rigor estatístico, a
presença ou ausência da
discipl ina Informática Edu-
cativa (ou simi lar) nos currí-
culos dos cursos de
formação de professores,
uti l izando apenas as ferra-
mentas de comunicação da
web.

Devido as l imitações
temporais, pesquisei ape-
nas em 23 Instituições de
Ensino Superior (IES), dan-
do prioridade aos cursos de
Pedagogia, Matemática e
Letras. Para meu desalento
e tristeza, constatei que um
pouco mais de 10% das fa-
culdades pesquisadas, ape-

Yarik Mishin  sxc.hu
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nas 3 possuem em sua gra-
de curricular oficia l como
discipl ina obrigatória, a In-
formática Educativa ou
afins.
Por questões éticas, não

citarei o nome das faculda-
des pesquisadas, mas posso
afirmar que a maioria dos
IES, que possuem a preocu-
pação em inserir a tecnolo-
gia digital nos cursos de
formação de professores,
estavam no eixo Sul-Sudes-
te, em faculdades particula-
res, notadamente nos
cursos de Pedagogia. O
mais grave é que nos cur-
sos de Matemática não en-
contrei nenhuma faculdade
e no curso de Letras apenas
uma universidade públ ica,
abordava o software l ivre
na discipl ina de Fonética.
É importante ressaltar

que a amostra foi pequena,
e que portanto, não se pode
general izar. Ademais, a mai-
oria das instituições de en-
sino superior, oferecia

Informática Educativa, ou
como discipl ina optativa do
curso de Pedagogia, portan-
to o aluno poderia terminar
o curso sem cursar a mes-
ma, ou como complementa-
ção acadêmica, ou seja, na
forma de cursos de especia-
l ização “latu sensu”, depois
da graduação, não atingin-
do portanto, o grande con-
tingente de professores que
são formados a cada ano.
O que significa que muitos
docentes irão assumir as
salas de aulas brasi leiras,
sem nunca ouvir falar do
uso do computador na edu-
cação e muito menos no
software l ivre em sua for-
mação inicia l .
Na perspectiva da forma-

ção de professores, é im-
prescindível se pensar na
escolha do software a ser
uti l izado. Uma vez que, esta
em jogo é a questão da co-
operação e da colaboração
em ambiente educativos,
não há porque incentivar o

uso de software proprietário
na escolas, rompendo assim
com a perspectiva de con-
sumo e de dependência
tecnocultural americana.
Todavia, o que se obser-

va, na prática é o contrário.
Com raras exceções, pou-
cos são os professores
“afortunados” que dispõem
de tempo e recursos finan-
ceiros para se capacitar no
uso das Tecnologias de In-
formação e Comunicação
(TICs) e assim incorporar as
tecnologias digitais à sua
prática. Os poucos que con-
seguem conci l iar trabalho e
formação, o fazem, em cur-
sos profissional izantes, fi -
cando l imitados a
plataformas proprietárias e
tem muita dificuldade ao
uti l izar os Laboratórios de
Informática Educativa (LI -
ES), que adotam o software
l ivre como padrão.

O governo bem que se
esforça. É notório que as
três instâncias de poder
vem adotando em suas po-
l íticas públ icas de inclusão
sócio-digital , o software l i -
vre, por questões técnicas,
orçamentárias e fi losóficas.
Fortaleza, por exemplo, tem
presenciado, uma expansão
general izada dos LIES – La-
boratórios de Informática
Educativa nas escolas pú-
bl icas municipais, graças a
economia gerada pela ado-
ção do software l ivre. De 9
LIEs em 2000, o parque tec-
nológico educativo saltou
para 203 em 2009, o que
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representa um crescimento
de 1.127% em termos per-
centuais em menos de uma
década.
O Ministério da Educa-

ção, por exemplo, não auto-
riza mais a inauguração de
escolas, sem o laboratório
de informática educativa e
bibl ioteca. Mesmo as esco-
las mais antigas, estão re-
formando seus prédios,
para se adequar a esta no-
va real idade. Os novos LIES
são orientados a uti l izar o
software l ivre como padrão.
Será que a universidade é a
única que não percebe isso?
É a educação brasi leira

andando na contramão do
desenvolvimento. Enquanto
a maioria das instituições,
vê a informatização como
uma necessidade vital , do
mercadinho do vizinho, pas-
sando por bancos, hospi-
tais, locadoras, farmácias,
lojas enfim, a escola conti-
nua paral isada no tempo e
no espaço descompromissa-
da com as novas tecnologi-
as digitais.
O professor do século

XXI , continua dando aula da
mesma forma que seus co-
legas nos tempos coloniais,
usando apenas o giz, o qua-
dro negro e quando muito o
l ivro didático. Alguns mais
moderninhos tem acesso a
um pincel , um quadro bran-
co, um DVD, mas continu-
am presos a metodologia
aprendida com os jesuítas,
ou seja, fazendo uso da re-
tórica, da memorização do

conteúdos, de aval iações
punitivas, privi legiando a
cultura branca, européia,
heterossexual , e a submis-
são das classes classes tra-
balhadoras, perpetuando o
sistema social dominante.
Este fato, me faz lembrar

a parábola surreal proposta
por Parpert (1993). Profes-
sores e cirurgiões do século
XIX, teriam a chance de en-
trar numa “máquina do
tempo” e poderiam viajar
no tempo e no espaço para
o futuro. Aqui chegando,
tais cirurgiões ficariam ex-
tasiados com as mudanças
tecnológicas, sem compre-
ender a final idade da maio-
ria das luzes e bipes dos
instrumentos uti l izados pe-
los médicos contemporâne-
os. Já os professores,
reagiriam de forma diferen-
te, não encontrariam nada
de irreconhecível na escola
contemporânea, até poderi-
am questionar os trajes es-
colares ou organização das
turmas, mas poderiam faci l -
mente, assumir a turma
sem maior dificuldade.
Tal parábola, bastante re-

al ista, demonstra que a es-
cola é um dos poucos
campos de atuação huma-
na que pouco ou quase na-
da mudaram. Uti l izando o
mesmo exemplo, se tais
professores, viajantes do
tempo, fossem visitar a ca-
sa dos alunos, voltariam as-
sombrados com tantas
“novidades” e principalmen-
te com a vivacidade e com

o esforço dos alunos em
aprender a manusear celu-
lares, videogames, dvs,
computadores. . .
De fato, na atual idade,

nossos alunos têm mais
fontes de informações ao
alcance do mouse, do que
qualquer adulto poderia so-
nhar ter em toda sua vida
escolar. Entretanto, estes
alunos necessitam do auxí-
l io dos seus professores pa-
ra aprender a interpretar a
enorme quantidade de in-
formações que recebem; ao
mesmo tempo os professo-
res precisam de capacita-
ção para dominar as
ferramentas computacio-
nais de ensino, que muitas
vezes são melhor domina-
das pelos seus alunos.
O Governo Federal incen-

tiva a criação de laboratóri-
os educativos com software
l ivre, mas deixa a desejar
no critério acompanhamen-
to dos resultados. Os NTEs –
Núcleos de Tecnologia Edu-
cacional , que deveriam ser
núcleo de excelência, ainda
engatinham no uso das tec-
nologias l ivres. O resultado
é simples, o desconheci-
mento, para a maioria dos
docentes, dos softwares l i -
vres educativos que poderi-
am ser incorporados a
prática educativa.
Daí a necessidade de

uma maior aproximação en-
tre as universidades que
formam professores e os
movimentos de divulgação
do software l ivre. A fi losofia
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do Software Livre é baseada
segundo Si lveira (2003 p.
45) é “no princípio do com-
parti lhamento do conheci-
mento e na sol idariedade
praticada pela intel igência
coletiva conectada na rede
mundial de computadores”.
Portanto, tem suas raízes
na manifestação da cultura
de rede, na l iberdade de
comparti lhamento, portan-
to, coerente com a l ivre dis-
seminação do conheci-
mento e da informação, tão
comuns no meio acadêmi-
co.
Além do que, a fi losofia

de l iberdade e comparti lha-
mento de conhecimento
promovido pelo software l i -
vre vai ao encontro com o
que determina a Lei de Di-
retrizes e Bases da Educa-
ção, uma espécie de “Carta
Magna” da Educação Brasi-
leira, ao enfatizar em seu
art. 2º: A educação, dever
da famíl ia e do Estado, ins-
pirada nos princípios de l i -
berdade e nos ideais de
sol idariedade humana, tem
por final idade o pleno de-
senvolvimento do educan-
do, seu preparo para o
exercício da cidadania e sua
qual ificação para o traba-
lho. (grifo nosso).
Si lveira (2003) acredita

que o emprego de software
l ivre na educação é uma al-
ternativa imprescindível a
qualquer projeto educacio-
nal , tanto no setor públ ico
como privado. Fatores tais
como cooperação, l iberda-

de, custo e flexibi l idade são
estratégicos para a condu-
ção bem-sucedida de proje-
tos educacionais mediados
por computador. O software
l ivre tem como ética e prin-
cípio comparti lhar o seu co-
nhecimento e garantir aos
usuários a l iberdade de co-
nhecer, na íntegra, o con-
teúdo do código-fonte dos
programas uti l izados. Além
de garantir maior seguran-
ça, privacidade e redução
de custos, essa opção apos-
ta no l ivre desenvolvimento
da ciência e da tecnologia,
sem as barreiras das l icen-
ças proprietárias.
Para o autor, as opções

proprietárias fortaleceriam
monopól ios, gerando vanta-
gens políticas/econômicas
aos dominadores da tecno-
logia, além de royalties a
países ricos. Além disso, as
soluções l ivres uti l izadas
em projetos de inclusão so-
cia l gerariam novos empre-
gos e desenvolvimento

interno, podendo levar o
país à independência tecno-
lógica e à possibi l idade de
competir no mercado exter-
no.
Na perspectiva do ensino

públ ico, muitas vezes ca-
rente de recursos, o softwa-
re l ivre é a uma alternativa
viável e representa a única
possibi l idade de inclusão di-
gital de professores e alu-
nos. Embora, tenha
crescido o interesse das co-
munidades de programado-
res acerca do uso educativo
do software l ivre, um exem-
plo disso são as distribui-
ções Edubuntu, Kel ix,
Pandorga, Linux Educacio-
nal , Ekaaty, versões custo-
mizadas da GNU/Linux de
cunho eminentemente edu-
cativo, todos já traduzidos
para língua materna, toda-
via, são poucos os estudos
científicos que se debruçam
sobre a tríade: informática
educativa, formação de pro-
fessores e software l ivre.

A filosofia de liberdade e
compartilhamento de conhecimento
promovido pelo software livre vai ao
encontro com o que determina a Lei
de Diretrizes e Bases da Educação.

Sinara Duarte
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Numa pesquisa rápida ao
banco de dados Scielo
(www.scielo.org), bibl ioteca
virtual que abrange uma co-
leção de periódicos científi -
cos, uti l izando as tags,
software l ivre e educação,
em língua nacional , dentre
os mais de 220.000 artigos
catalogados, apenas 4 (vo-
cê não leu errado! ) , apenas
4 se referiram ao uso do
software l ivre na educação,
o que demonstra o longo
caminho que ainda temos a
tri lhar. . .
Daí a importância de pro-

jetos como o SL Educacional
(sleducacional .org) que se
propõe a organizar docu-
mentação e traduzir softwa-
res l ivres que possam ser
uti l izados na área educacio-
nal . O sítio do projeto funci-
ona nos moldes de uma
rede social . Nele é possível
encontrar diversos grupos
de trabalho, blogs, material
de apoio e páginas dos inte-
grantes do projeto além de
diversos arquivos à disposi-
ção para serem baixados
gratuitamente. O projeto é
voluntário e está aberto a
todos aqueles que desejam
modificar a real idade da
educação brasi leira por
meio do software l ivre.
Outra iniciativa importan-

te é o Texto Livre (www.tex-
tol ivre.org), um grupo de
suporte à documentação
em Software Livre na área
de Linguagem. Os voluntári-
os, alunos de graduação em
Letras da Universidade Fe-

deral de Minas Gerais, real i -
zam tarefas de tradução e
revisão sol icitadas pelas co-
munidades de software l ivre
refletindo sobre esse pro-
cesso em sua formação do-
cente. Este ano, o projeto
Texto Livre está concorren-
do ao 4º SourceForge.net
Community Choice Awards
na categoria Best Project for
Academia. Não deixem de
votar e apoiar este projeto.
O l ink para a votação é
http: //sourceforge.net/pro-
jects/ textol ivre.
Na formação docente,

Nunes (2008) e sua equipe
tem se dedicado a estudar
os efeitos da adoção de
software l ivres em institui -
ções educacionais. A frente
do LATES – Laboratório de
Tecnologia Educacional e
Software Livre (www. la-
tes.ced.uece.br), juntamen-
te com os alunos do curso
de Mestrado em Educação
da Universidade Estadual
do Ceará, tem promovido
esta discussão dentro da
academia e alerta “o
software l ivre constitui -se
além de uma economia de
gastos, um instrumento de
melhoria do desempenho
discente e docente”.
Apesar de louvável todas

estas experiências, ainda
são incipientes e isoladas.
Reitera-se, aqui a necessi-
dade de mais estudos que
atestem os aspectos qual i -
tativos e quantitativos da
aceitação, usabi l idade, ade-
quação e adaptação de SL à

real idade de milhares de
escolas em todo o território
nacional , contribuindo desta
forma para o aprimoramen-
to e a ampl iação do seu
uso. E você educador ou
entusiasta do movimento e
da fi losofia l ivre, o que está
esperando para entrar nes-
te exército?
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M
uitas vezes, em

certas discussões

sobre o que a esco-

la deveria ser ou não, que

coisas deveríamos aprender

na escola e que coisas não,

pode-se ver claramente que

cada pessoa, desde sua ex-

periência como aluno, como

pai ou como professor, tem

uma ideia bem diferente do

objetivo da instituição.

Quando um professor

responde a pergunta: "quais

são os objetivos gerais que

a escola deveria cumprir

com os alunos" quase sem-

pre se mencionam objetivos

educacionais, no sentido

geral da palavra, mais além

dos conteúdos: que os alu-

nos respeitem a diversida-

de, que possam trabalhar

em equipe, que tenham um

espírito crítico, sol idário,

que colaborem com seus

pares.

Todos estes valores são

os que se promovem atra-

vés da uti l ização do Softwa-

re Livre.

Quando em uma escola

se usa software proprietá-

rio, se está ensinando aos

alunos a serem cl ientes: O

programa falhou? Que ver-

gonha, vamos reclamar

com o fabricante! Querem

usar outro jogo? Não pode-

mos, teremos que usar o

que temos já instalados.

Ao contrário, quando

usamos software l ivre, uma

falha em um programa é

uma oportunidade para co-

laborar com o programador,

enviando informes de erro.

Um usuário de software l i -

vre não compra um produto

fechado, não reclama pelas

falhas e não pede que as

garantias sejam cumpridas.

Os softwares pertencem a

uma comunidade e, por is-

so, eles fazem suas colabo-

rações para que o software

possa melhorar.
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Usar software l ivre permi-

te instalar permanentemen-

te novas ferramentas,

buscando a mais adequada

a cada necessidade. Isto in-

centiva o professor inova-

dor e aos alunos com

atitude de pesquisadores.

Este tipo de software per-

mite, por exemplo, que uma

minoria tenha a possibl ida-

de de traduzir o programa

para o seu idioma, ainda

que seja falado por muito

poucas pessoas, ou que a

ferramenta seja adaptada

por um programador para

um menino com alguma di-

ficuldade particular. . . e

além disso, promove o com-

parti lhamento destas me-

lhorias!

Quando trabalhamos, por

exemplo, com a Wikipédia,

o conhecimento é dinâmico

e em constante mutação,

pertence a um coletivo e

por isso tem diferentes en-

foques, existe discordância

e há argumentos claros pa-

ra as várias posições. O

usuário não recebe passiva-

mente a informação sem

verificá-la, aprendendo as-

sim os mecanismos de ava-

l iação da veracidade da

mesma.

Podemos encontrar muito

mais razões por quê uma

escola como instituição de-

ve uti l izar software l ivre:

- evitar o gastos de di-

nheiro em licenças;

- evitar a pirataria (evitar

o ensino de práticas i le-

gais) ;

- melhorar a segurança

dos equipamentos;

- reuti l izar equipamentos

antigos. . . e eu não creio

que se esgotem aqui os mo-

tivos.

Como evitar que os pro-

fessores se assustem com o

desconhecido?

Aqueles que difundem o

uso de software l ivre criam

oportunidades de formação

e materiais de apoio para

seu trabalho. Neste sentido,

eventos como o EPUEL (En-

contro por uma educação

Livre, que ocorre anualmen-

te na província de Buenos

Aires) permitem que se co-

nheçam pessoalmente os

que estão difundindo estas

ideias, que se aproximem

de nossas propostas, que

estabeleçam um contato

pessoal e que depois conti-

nuem através de l istas e de

redes. Os participantes do

Gleducar auxi l iam na for-

mação de grupos de apoio

para professores, que que-

rem ativamente se organi-

zar (em grupos de

auto-formação) e que estão

trabalhando para escrever

alguns l ivros (como no pro-

jeto Semeando Liberdade)

para aqueles que querem

usar software l ivre em sala

de aula, mas não conhecem

as diferentes ferramentas.

Em suma, eu acho que

existe uma necessidade

concreta de acompanhar os

professores neste caminho

de aprendizagem que, co-

mo qualquer outro, requer

um esforço inicia l e que nós

não queremos deixá-los so-

zinhos.

Devemos estabelecer um

mecanismo com estrutura

para fornecer feedback, na

medida em que os mais an-

tigos participantes come-

çam a apoiar aqueles que

estão apenas começando.

Artigo publ icado originalmente na

edição 28 da Revista Espírito Livre.
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S erá que vale a pena
uti l izar um kernel
complexo e

heterogêneo, com milhões
de l inhas de código, nem
sempre bem
documentadas, em um
curso de sistemas
operacionais? Não seria
melhor uti l izar os já
tradicionais "sistemas de
brinquedo" ou simuladores?
Surpreendentemente, as
l ições que podem ser
aprendidas com o Linux vão
muito além.

Os "sistemas de

brinquedo" servem para
representar, de maneira
simpl ificada, um sistema
complexo. Por serem
enxutos, uniformes e bem
organizados, é fáci l estudar
ou modificar um de seus
módulos. Os simuladores
permitem alterar
parâmetros do escalonador
de processos, por exemplo,
e depois observar o impacto
destas alterações no
desempenho do sistema.
Em ambos os casos,
professor e alunos poderão
ter uma confortável



sensação de domínio sobre
o objeto trabalhado em sala
de aula.

Trabalhar com o Linux,
por outro lado, é l idar com o
que não se pode controlar.
É quase impossível não se
sentir pequeno e l imitado
frente a complexidade do
código desenvolvido por
mi lhares de programadores.
Sensações de medo e
insegurança são comuns,
levando à grande primeira
l ição: humi ldade.

As primeiras interações
com o kernel são feitas por
meio de "receitas de bolo"
que podemos encontrar na
Internet. Começamos
fazendo uma cópia de uma
versão do código fonte a
partir do site
http: //www.kernel .org. Em
seguida, basta compi lar o
código. Você conseguiu
cumprir esta etapa na
primeira tentativa?
Parabéns! Agora, é preciso
escolher os parâmetros de
configuração e depois rodar
o sistema, provavelmente
em um ambiente
virtual izado. Enquanto as
receitas funcionam, você
segue fel iz na sua aventura.
Mas, quando elas falham,
um newbie, seja aluno, seja
professor, pode
simplesmente gastar horas
e horas frustrantes sem
nenhum progresso. A
segunda grande l ição é
reconhecer que você
precisa e pode pedir ajuda a
alguém.

O que fazer se não
existem muitos gurus de
plantão na sua comunidade
ou você teme ser ofendido
em uma l ista de e-mai l?
Pode-se montar uma rede
de colaboração entre os
alunos, como uma wiki com
espaço reservado para a
postagem de dicas.
Provavelmente o grupo irá
conseguir fazer uma boa
instalação e partir para as
muitas l ições técnicas. A
exploração do código pode
ser feita dividindo-se a
turma em grupos. Cada
grupo estuda e modifica
uma parte distinta do
código e depois apresenta
um seminário para a turma.

E que tipo de projeto
podemos pedir aos alunos?
Inicia lmente, não é provável
que eles façam alterações
substanciais no código, nem
que submetam patches
com a correção de bugs. No
entanto, a inclusão de
alguns comandos printk,
que evidenciam o
funcionamento de alguma
parte do código, já pode ser
muito vál ida em termos de
aprendizado. Além disso, os
alunos de um ano serão os
monitores do ano seguinte.
O acúmulo de experiência e
o amadurecimento da rede
de colaboração permitirá o
estudo mais aprofundado
do código.

De maneira
independente do tamanho e
do tipo da alteração no
código, no final , fica uma

sensação de vitória. Uma
vez, recebi um pedido
explícito de um aluno que
sol icitava uma carta de
recomendação e que tinha
realmente feito um projeto
excelente: "Professora, se
possível , cite que eu fiz
aquele projeto desafiador
com o Kernel Linux". Na
verdade, eu sempre
escrevo isso. Afinal , ter
enfrentado o monstro de
milhões de l inhas de código
é motivo de orgulho. Para
mim e para eles.

Artigo publ icado originalmente na

edição 19 da Revista Espírito Livre.
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Participe do sorteio do livro, clicando aqui e preenchendo o formulário de inscrição!
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C
omecei a lecionar em

1986 e naquele tem-

po tínhamos como

expectativa o uso de calcu-

ladoras em salas de aula

para a solução de proble-

mas matemáticos. Visioná-

rio seria pensar no avanço

tecnológico que estaria por

vir.

Entramos na era da infor-

mática. Quase quatro entre

nove brasi leiros, já tem um

computador disponível em

casa ou no trabalho. Em

2012 a diferença cairá para

1 computador a cada 2 ha-

bitantes. Isto é fantástico

em se tratando de Brasi l .

Mas, e a educação?

Embora 92% das escolas

públ icas tenham computa-

dores instalados com aces-

so a internet em seus

estabelecimentos, apenas

4% estão a disposição dos

alunos em salas de aula. Se

isto já não fosse estarrece-

dor, temos um problema

ainda maior. Uma pesquisa

feita pelo Centro de Estudos

sobre as Tecnologias da In-

formação e da Comunica-

ção – CETIC.br, alertou

sobre o fato de os profissio-

nais da área da educação

estarem pouco habi l i tados

para o pleno uso da tecno-

logia disponível . Segundo a

pesquisa os professores de-
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Educação e Tecnologia:
Caminhos paralelos?
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claram que a principal difi -

culdade é o número insufici -

ente de computadores por

aluno e conectados à inter-

net. Entre as atividades em

sala de aula, 59% dos pro-

fessores dizem que não en-

sinam os alunos a usar o

computador e a internet.

Daqueles que usam internet

na sala de aula, 24% são

dadas aulas expositivas,

23% fazem exercícios para

prática e fixação de conteú-

do e 23% dão interpretação

de textos.

Diante disto vem a per-

gunta: Como fazer para tor-

nar o laboratório de

informática atrativo para o

aluno e de fáci l de manu-

seio pelo professor? A res-

posta esta no software.

Sabemos que temos bons

programas disponíveis para

a educação. Porém temos

de descentral izar a criação

do software, e criar um rit-

mo colaborativo entre, os

criadores de software e os

educadores. Assim teremos

base forte para a educação,

formando um vínculo entre

educação e tecnologia. Isto

fortalece e muda a metodo-

logia e seu uso. Quando isto

não acontece, acabamos

trabalhando como na sala

de aula, ou seja, com pes-

quisa e escrita.

Penso que a lógica cola-

borativa é o contrapon-

to nesta questão e, os

programadores devem ter

em mente que os progra-

mas de introdução tecnoló-

gica na educação não

podem ter o mesmo forma-

to de um livro didático, pois

assim se manteria a meto-

dologia de ensino e não ha-

veria necessidade de

tecnologia. Claro que deve-

mos ter em mente que os

alunos devem aprender o

que esta no currículo esco-

lar, mas pode-se aprender

de maneira mais prazerosa.

Neste mundo contemporâ-

neo podemos mudar o for-

mato de produzir

conhecimento, e isto é uma

via de mão dupla. O mestre

e o aprendiz trocam infor-

mações e colaboram com o

aprendizado. Professores

habi l i tados devem fazer

parte desta transformação

mostrando a diferença en-

tre ensinar e, construir co-

nhecimento.

Artigo publ icado originalmente na edi-

ção 36 da Revista Espírito Livre.
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Investigar com
Software Livre:
ferramentas de
apoio ao trabalho
de pequisa

Quando os estudantes ou investigadores se

confrontam com um trabalho de pesquisa é

imprescindível terem acesso às ferramentas

necessárias, que apóiam eficazmente os processos

envolvidos nesse trabalho. A tarefa é dura e muitas das

vezes, difícil, cujo caminho complexo que se deve

percorrer para atingir os resultados pretendidos ou

pelo menos os que sejam satisfatórios. Assim sendo, o

ideal é dispor de ferramentas informáticas eficazes e

de apoio à pesquisa.
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Este é certamente um mercado interes-

sante para os programadores de software,

uma vez que é aqui , no financiamento para

a investigação, que as universidades fazem

importantes investimentos. Investimentos

destinados à pesquisa e anál ise de infor-

mação em todas as áreas do conhecimen-

to.

Mas como pode o software l ivre proporci-

onar isso? Bem, este artigo pretende escla-

recer quais são os sistemas imprescindíveis

para um investigador.

Para efeitos práticos será dado a conhe-

cer cada software l ivre de acordo com a fa-

se da pesquisa na qual intervém. Para isso,

apresentaremos uma seção muito simples

sobre o que significa uma pesquisa, no en-

tanto, o que nós procuramos é mostrar co-

mo aqueles sistemas abordam cada etapa.

Em primeiro lugar temos o marco

teórico ou estado da arte, que é a pro-

cura de antecedentes daqui lo que preten-

demos pesquisar. Nesta etapa, é de

extrema importância organizar a bibl iogra-

fia do nosso trabalho, as citações dos auto-

res conhecedores e peritos do tema, os

títulos dos l ivros que consultamos, das pá-

ginas web, de todo o material que motiva-

ram a nossa pesquisa. Para isto existe um

software l ivre chamado Zotero (Center for

History and New Media, 2011).

Zotero é uma poderosa ferramenta "(. . . )

que ajuda a recolher, organizar e anal isar

as fontes (citações, textos completos, pági-

nas web, imagens e outros objetos), e que

permite parti lhar os resultados da sua pes-

quisa de diferentes formas." (Center for

History and New Media, 2011). Este siste-

ma está sob a l icença GPLv3 e é uma ex-

tensão do navegador de código aberto

"Firefox" (Mozi l la 2011). Para uti l izá-lo deve

real izar o download no endereço

http: //www.zotero.org e então obter o plug-

in correspondente ao processador de texto

que o usuário uti l iza. Entre os processado-

res de texto que suporta estão: Microsoft

Word; e os de código aberto e/ou software

l ivre OpenOffice, LibreOffice e NeoOffice.

Uma característica especial da versão 2.0 e

posteriores, é que podem parti lhar-se as

referências bibl iográficas com uma comu-

nidade de investigadores, que por sua vez

contribuem com mais referências, podendo

também sincronizar as referências locais

com as da web, o que permite ter um bac-

kup onl ine das referências bibl iográficas.

Na segunda fase da pesquisa , muitas

vezes deve real izar-se estudos de questio-

nários destinados a recolher dados sobre

aqui lo que pesquisamos. Nesta etapa, de-

pois de ter concebido o instrumento e ter

val idado com peritos do tema, é necessário

fazer chegar o questionário às pessoas que

deverão respondê-lo. Se o questionário for

onl ine, existe uma ferramenta chamada

LimeSurvey (Schmitz & The LimeSurvey

project team, 2011), software l ivre feito em

PHP com gestor de bases de dados MySQL,

que permite:

- Número i l imitado de questionários si-

multâneos;

- Número i l imitado de perguntas em um

questionário (apenas l imitado pela sua ba-

se de dados);

Figura 01 - Capacidades do Zotero
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- Número i l imitado de participantes em

questionário;

- Questionários em vários idiomas;

- 20 tipos diferentes de perguntas, com

mais em planeamento;

- Editor HTML WYSIWYG;

- Integração de imagens e vídeos num

questionário;

- Criação do questionário em versão pa-

ra impressão;

- Possibi l idade de fixar condições para as

perguntas, de acordo com respostas anteri-

ores (ramificação do questionário);

- Conjuntos de respostas reuti l izáveis e

editáveis;

- Importar perguntas preconcebidas;

- Inquéritos de aval iação;

- Questionários anônimos e identifica-

dos;

- Grupos abertos e fechados de partici -

pantes em questionário;

- Registro públ ico opcional para questio-

nário;

- Envio de convites, lembretes e fichas

por e-mai l ;

- Opção para os participantes salvarem

respostas parciais, para continuar o questi -

onário mais tarde;

- Questionários baseados em cookie ou

sessão;

- Editor de templates para criar o seu

próprio layout de página;

- Interface de administração amigável e

estendido;

- Possibi l idade de introdução de dados ti -

po Back-Office;

- Datas l imite de inquéritos para auto-

matização;

- Funções melhoradas de importação e

exportação para texto, CSV, PDF, SPSS, R,

QueXML e formato MS EXCEL;

- Anál ise estatística básica e gráficos

com função de exportação;

- Leitor de tela acessível ;

- Suporte de mais de 49 idiomas diferen-

tes” (Schmitz & The LimeSurvey project te-

am, 2011).

Tal como se descreve anteriormente, es-

te software l ivre é realmente poderoso e

permite às instituições de ensino superior

ou qualquer outra entidade, manter estu-

dos de questionários e uma base de dados

de todas as pesquisas que real izam.

Em terceiro e último lugar, e depois

de já termos a base de dados das respos-

tas aos questionários real izados, vem a fa-

se da anál ise estatística. Este ponto é

crucial , uma vez que nos permitirá extrair

as conclusões do nosso trabalho. Para esta

etapa, existe uma grande variedade de

software l ivre que se pode uti l izar para fa-

zer a referida anál ise, no entanto, neste ar-

tigo vamos referir-nos apenas ao sistema

de anál ise estatística R (R Development

Core Team, 2011). R "(. . . ) fornece uma am-

pla gama de ferramentas estatísticas (mo-

delos l ineares e não l ineares, testes

estatísticos, anál ise de séries temporais,

a lgoritmos de classificação e agrupamento,

etc. ) e gráficos (. . . ) trata-se de uma l ingua-

gem de programação, o que permite aos

usuários enriquece-lo definindo as suas

próprias funções. De fato, grande parte das

funções de R estão escritas na mesma l in-

guagem R (. . . )" ( Jackman, 2003). Este

software l ivre tem interfaces que podem

Figura 02 - LimeSurvey
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ser uti l izadas em ambiente desktop, como

por exemplo, RKWard (Friedrichsmeier, Eco-

chard, Roediger , Kapat, & Michalke, 2009).

Como conclusão, podemos dizer que

existe no mundo da investigação uma

grande colaboração entre pares dedicados

a gerar novo conhecimento e, em certa

medida, o software l ivre parti lha esta forma

de criar e compreender o mundo. A neces-

sidade de dar a conhecer as descobertas

feitas pelos pesquisadores, o desejo de co-

laborar, de participar comparti lhando co-

nhecimento, tem apoio nestes sistemas

que ajudam a evoluir, criando e conhecen-

do ainda mais. A complementaridade entre

os três programas informáticos acima men-

cionados, pode ser uma grande uti l idade

para um pesquisador, um estudante, pro-

fessor, ou uma empresa dedicada à investi -

gação. Então, é dever das instituições de

educação superior, real izar uma maior di-

vulgação destas ferramentas ou fazer doa-

ções em dinheiro, para que o

desenvolvimento não pare e que se real i -

zem melhorias ou adaptações às novas exi-

gências dos usuários. Esta forma de

contribuir é certamente uma oportunidade

para as instituições educativas ou empre-

sas que usam estes sistemas, e que faci l i -

tam em grande medida um trabalho que

de outra maneira seria muito compl icado.
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Figura 03 - Screenshot do software livre R
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Toca o sinal . O professor
chega na sala de aula,
faz a chamada, pede si-

lêncio, escreve alguns apon-
tados no quadro, faz alguns
comentários, passa a ativida-
de de casa, e já se passaram
50 minutos. Toca o sinal . Lá
vem outro professor, faz a
chamada, pede si lêncio, es-
creve alguns apontamentos. . .
Enfim, quem trabalha em es-
colas, de qualquer lugar do
país, sabe que essa é a rotina
diária da maioria dos estu-
dantes das séries terminais,
com raras exceções.

Para um jovem de 12,
14 anos, ávidos de curiosi -
dade e energia, passar
quatro horas passivelmen-
te sentado, ouvindo o pro-
fessor falar é um ato de
“tortura”. O pior de tudo,
é ainda levar o nome de
indiscipl inado e desatento,
como se a culpa fosse de-
le. E pense, que estamos
nos tempos modernos,
pois até poucas décadas
as cadeiras escolares
eram aparafusadas ao
chão para faci l i tar a orga-
nização da sala de aula!

Para os professores tam-
bém é igualmente difíci l re-
petir o mesmo conteúdo, por
anos a fio, com o mesmo en-
tusiasmo da primeira vez.
Quem atua no ensino públ i -
co, sabe muito bem do que
eu estou falando: turmas nu-
merosas, currículos engessa-
dos, professores sobrecarre-
gados, cobranças de todas
as partes, turmas muito he-
terogêneas, indiscipl ina, fal-
ta de recursos, desde o
básico como papel até o
mais avançado, como inter-
net na escola, por exemplo.

projetos educativos com software livre

Espírito Livre · Outubro/2012 47

R
a
ja

R

sx

c.
h
u



Enfim, o fato é que quan-
to mais se avança nos anos
escolares, mais difíci l é
manter a motivação. A ciên-
cia e a experiência provam
que todo ser humano é curi-
oso, principalmente quando
crianças ou adolescentes.
Se a curiosidade é inata ao
jovem porque na escola, pa-
recem tão desmotivados? E
o mais importante: Como
mudar essa real idade? Co-
mo despertar a curiosidade
adormecida e mobi l izar as
energias juveni l para algo
produtivo? Como ser criati -
vo e inovador neste contex-
to?

São perguntas difíceis de
responder. Na educação
não existe fórmulas prontas
nem mágicas. Cada escola,
cada professor, cada aluno
é singular. Esse é o nosso
desafio diário!

Muitos acreditam que a
introdução da tecnologia
pode de fato revolucionar a
sala de aula. De fato, a uti l i -
zação da tecnologia no am-
biente escolar contribui
para essa mudança de pa-
radigmas, sobretudo, para o
aumento da motivação em
aprender, pois as ferramen-
tas de informática exercem
um enorme fascínio em
nossos alunos. Todavia, o
computador não é uma pa-
naceia para todos os pro-
blemas educacionais, pelo
contrário é um grande al ia-
do, mas sozinha, a tecnolo-
gia não é capaz de mudar
nada. O grande mentor das

revoluções educacionais
ainda é o professor.

O laboratório de informá-
tica educativa (LIE) é ambi-
ente propício para o
nascimento de idéias inova-
doras. Até o nome é perfei-
to: Laboratório. Não é uma
sala informatizada, pois
qualquer sala assim pode
ser, basta equipar com tudo
de mais moderno e high te-
ch da atual idade.

Já o laboratório é um lo-
cal diferente da sala de aula
convencional , foi ideal izado
para pesquisa, para mani-
pulação de dados, experi-
mentação de hipóteses,
onde ora acertamos, ora er-
ramos, mas sempre reco-
meçamos. Um verdadeiro
convite a subversão!

Ao implementar projetos
de aprendizagem por meio
da incorporação das TICs –
Tecnologias de Educação e
Comunicação, o professor
passa a ser um estimulador
e faci l i tador da aprendiza-
gem de seus alunos e estes
passam a ser verdadeiros
pesquisadores, sujeitos ati -
vos, reflexivos e cidadãos
conscientes de seu papel na
sociedade, atuantes e parti -
cipativos.

Trabalhar com projetos é
uma forma de ressignificar
o espaço de educativo. O
aluno sai do papel de figu-
rante para protagonista da
própria aprendizagem, par-
ticipando ativamente do
próprio aprendizado, por
meio da experimentação,

da pesquisa em grupo, do
estímulo à dúvida, enfim, o
aluno se envolve mais e
aprende muito mais do que
aprenderia numa situação
de simples receptor de in-
formações. Na pedagogia
de projetos o aluno é insti -
gado a produzir e acaba por
desenvolver a capacidade
de selecionar, organizar,
priorizar, anal isar, sinteti -
zar, tão necessária nos dias
atuais.

Dentro desta perspecti -
va, o professor assume pa-
péis diferenciados na
promoção do desenvolvi-
mento e aprendizado dos
alunos. Este é ao mesmo
tempo propiciador de ativi -
dades, situações e recursos
que levem o aluno a apren-
der a aprender, e também
mediador no processo ensi-
no-aprendizagem. Deixando
de ser mero transmissor de
conhecimento, para media-
dor, levando o aluno a uma
atitude positiva frente ao
conhecimento, despertan-
do-lhe o interesse e suge-
rindo-lhe situações que o
motivem a aprender.

E o que o software l ivre
tem haver com isso? O
software l ivre tem uma
grande parcela de culpa
nesta revolução. Primeiro,
porque oferece uma gama
de softwares nas mais di-
versas áreas de atuação,
que podem ser l ivremente,
baixados, copiados, repl ica-
dos, alterados e adequados
a dinâmica escolar.
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Assim, é possível cons-
truir novas civi l izações, via-
jar no cosmos, desvendar
os mistérios da ciência,
aprender novas formas de
se comunicar, vivenciar o
inusitado, enfim, como dizia
a abertura de uma famosa
série ficcional “audaciosa-
mente indo onde nenhum
homem jamais esteve. . . ”Co-
mo diria o Dr. Spock: Vida
longa e próspera ao softwa-
re l ivre!

Ao adotar o software l ivre
no contexto educativo, con-
tribuímos para a democrati -
zação do saber, diminuindo
o grande fosso da exclusão
digital . Deixamos de ser re-
féns da tecnologia proprie-
tária e principalmente da
dependência hegemônica
americana, nos l ibertando
dos grandes monopól ios.

Poderia passar horas a
fio, expl icitando as razões
porque adotar o software l i -
vre na escola, mas vamos
logo ao que interessa.

Um dos projetos desen-
volvidos que vem contri -
buindo para resignificar a
aprendizagem chama-se Mi-
nha Escola, Minha vida. Ide-
al izado inicia lmente pela
professora Liduina Vidal
(Fortaleza-CE), depois adap-
tado pela professora Sinara
Duarte. Por descrever uma
experiência educacional
que tem como eixo estrutu-
rante a inclusão digital , faz-
se necessário abordar o
contexto sócio-político onde
o mesmo foi real izada.

O referido projeto foi rea-
l izado em uma escola públ i -
ca educativa local izada em
um bairro periférico da ca-
pital cearense marcado por
graves problemas sociais
como: altos índices de pros-
tituição, consumo de dro-
gas, violência doméstica e
acidentes de trânsito al iada
a baixa escolaridade da sua
população de forma geral .

O principal objetivo foi
sensibi l izar jovens em alta
situação de vulnerabi l idade
social acerca de sua impor-
tância enquanto sujeito his-
tórico-social e da escola
como partícipe deste pro-
cesso através do uso das
TICs em uma plataforma l i -
vre. A intensão é que os jo-
vens concludentes do
ensino fundamental , pudes-
sem produzir material mi-
diático, uti l izando as
ferramentas l ivres, e princi-
palmente valorizasse o am-
biente escolar, dando
continuidade a sua escolari -
zação. Muitos questiona-

vam: “Estudar para que? Se
nada vai mudar na minha
vida”, ou “eu não tenho so-
nhos.” É triste constatar
que pessoas tão jovens
possam acreditar que não
possuem chances de modi-
ficar sua real idade ou mes-
mo que se tornem
dependentes da ideologia
dominante.

Diante desta problemáti-
ca, surgiu o projeto Minha
Escola, Minha Vida que tem
como premissa básica: a l i -
berdade de produzir o co-
nhecimento. O referido
projeto foi desenvolvido em
seis etapas: planejamento
coletivo, pesquisa textual ,
sessão de fotos, edição e
produção, oficinas e divul-
gação.

A primeira etapa envol-
veu o planejamento coletivo
do trabalho. Os alunos con-
cludentes do ensino funda-
mental , juntos com a
professora do LIE e de Lite-
ratura, planejaram o forma-
to do projeto que deveria a

Ao adotar o software
livre no contexto educativo,
contribuímos para a democratização
do saber, diminuindo o grande fosso
da excluso digital.

Sinara Duarte
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ser desenvolvido dentro dos
recursos disponíveis. Como
a escola não dispunha de
uma fi lmadora nem simi lar,
foi acordado uma apresen-
tação (audiovisual) em for-
mato de sl ides (fotos e
textos usando o BrOffi -
ce.org). Cada aluno teria
dois sl ides para falar de su-
as experiências, enquanto
sujeito histórico-social e sua
relação com o ambiente es-
colar, sendo que ao final ,
seria produzido um photo-
book com todas as apresen-
tações em formato de
álbum virtual coletivo.

A segunda etapa foi de
pesquisa e produção textu-
al . Os alunos foram motiva-
dos a pesquisar sobre sua
vida acadêmica e a função
social da escola, por meio
de entrevistas com os pais
e funcionários da escola,
produzindo textos acerca
destas temáticas.

A terceira etapa foi a ses-
são de fotos. Para i lustrar o
photobook, optou-se por fo-
tografar individualmente to-
dos os formandos do 9º
ano, funcionários da escola
(corpo gestor, administrati -
vo, apoio e docente) além
dos fatos considerados mais
relevantes dentro da traje-
tória escolar.

A quarta etapa foi a edi-
ção e elaboração da mídia
(photobook). Depois de cria-
dos os sl ides no BrOffice Im-
press, os alunos foram
desafiados a criar e editar
um projeto audiovisual uti l i -

zando as ferramentas l ivres,
de forma que possibi l i tasse
a gravação em formato de
DVD/VCD. Ressalta-se que a
escolha do tipo de mídia le-
vou em consideração o fato
de que todos os alunos pos-
suíam aparelho de DVD e
que havia interesse da mai-
oria, em apresentar sua
produção para os fami l iares,
portanto seria a forma mais
acessível e democrática de
divulgação, enquanto que
poucos tinham acesso a
computadores conectados a
rede mundial de computa-
dores. Mesmo assim, ficou
acordado que a produção
também seria colocada na
Web, por meio do blog pes-
soal da professora Sinara
Duarte.

Os principais recursos
uti l izados foram máquina
fotográfica digital , computa-
dor com Sistema Operacio-
nal Linux Kurumin (versão
7.0) instalado e acesso a In-
ternet, CDs virgem, televi-
são e aparelho de DVD.

Para criação, edição e i lus-
tração do vídeo uti l izaram-
se as seguintes ferramentas
computacionais l ivres: BrOf-
fice Writer (editor de texto)
BrOffice.org Impress (con-
fecção de sl ides), Kdenl ive
(edição de video), Kolor-
Paint (Desenho), Gimp (edi-
tor de foto), Mozi l la-Firefox
(software de navegação na
Web), fotos do arquivo par-
ticular da escola e dos alu-
nos.

A quinta etapa foi a parti -
cipação em oficinas de In-
clusão Sócio-Digital .
Portanto, paralelo a produ-
ção do photobook, os alu-
nos também participaram
de oficinas de informática
básica, visando o domínio
das ferramentas tecnológi-
cas. Ressalta-se que foi uti -
l izado, exclusivamente o
software l ivre, nas oficinas
práticas.

A sexta e última etapa foi
a culminância do projeto e
ocorreu na solenidade de
formatura do término do

É triste constatar
que pessoas tão jovens não
possuem chances de modificar sua
realidade ou mesmo que se tornem
dependentes da ideologia
dominante.
Sinara Duarte
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curso do ensino fundamen-
tal , no qual houve a exposi-
ção da produção coletiva
(DVD) para a comunidade
escolar. Ao final , cada aluno
foi presenteado com uma
mídia com o resultado do
trabalho.

A experiência foi desen-
volvida no Laboratório de
Informática Educativa – LIE
da referida escola, no con-
tra-turno escolar no período
de dezembro de 2007 a fe-
vereiro de 2008, total izando
cerca de 80 horas e aten-
deu cerca de 57 adolescen-
tes. Durante este período,
percebeu-se a dicotomia
existente entre os que já
possuíam algum conheci-
mento de informática e os
que não possuíam nenhum
conhecimento. Os primeiros
conseguiam concluir rapida-
mente suas atividades, po-
rém permaneciam no LIE,
ajudando os colegas, exer-
cendo sua sol idariedade e
cooperação, características
inatas do movimento do
software l ivre.

Geralmente os que senti-
am mais dificuldade preferi-
am o contato com os
colegas, do que a mediação
docente. Outros tiveram
mais preocupação com o
layout, dedicando muito
tempo a decoração dos sl i -
des. A escolha das imagens
e gifs refletiam de certa for-
ma a vivência e história só-
cio-cultural dos educandos,
por isso era recorrente ima-
gens de personagens de

histórias em quadrinhos,
heróis de fi lmes de ação,
bandeiras e símbolos de ti-
mes nacionais, atores e
cantores nacionais e inter-
nacionais.

Apesar da aparente “de-
sorganização”, os alunos
conseguiram dentro das l i -
mitações temporais e espa-
cia is desenvolver
autonomia na criação da
multimídia. A intervenção
dos professores só ocorria
quando alguma dispersão
atrapalhava o grupo de for-
ma general izada de forma a
impossibi l i tar a feitura das
atividades propostas. Os
alunos também foram ins-
truídos de que as atividades
propostas não valeriam
pontos, nem qualquer com-
plemento na média bimes-
tral de cada aluno e que
seria uma nova forma de
construir o conhecimento,
visto que seriam desafiados
a construir algo novo de for-
ma coletiva (multimídia),
que posteriormente tam-

bém seria comparti lhada
com a comunidade escolar.
Desta forma, a aval iação foi
contínua e formativa, ocor-
rendo durante o desenvolvi-
mento de todas as etapas
do projeto. O objetivo maior
não era controlar ou qual ifi -
car os estudantes, mas aju-
dá-los a progredirem na
busca do conhecimento. As-
sim, foi privi legiada a abor-
dagem sócio- interacionista
na qual cada participante
foi sujeito de sua própria
aprendizagem, destacando-
se o “aprender fazer fazen-
do”, estimulando-se a
aprendizagem cooperativa
e colaborativa.

O professor do LIE de-
sempenhou a função de
mediador do conhecimento,
criando situações proble-
mas para que o aluno pu-
desse desenvolver suas
potencial idades e construir
sua autonomia na constru-
ção do conhecimento e no
manuseio dos softwares l i -
vres.

A aparente
fragilidade das pequenas iniciativas,
como esta têm indicado a
viabilidade da inclusão digital nas
escolas brasileiras...

Sinara Duarte
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Os resultados encontra-
dos foram acima das expec-
tativas. Os alunos outrora,
considerados desmotivados
e desinteressados, mostra-
ram-se bastante motivados
e engajados em construir
algo único. De fato, organi-
zar e implantar abordagens
educacionais que vão ao
encontro das necessidades
dos educandos, desenvol-
vendo estratégias de ensino
centradas no aprendiz, en-
fatizando a autonomia, aco-
modando a diversidade e
maximizando as oportuni-
dades para o sucesso e as
conquistas pessoais é con-
dição sine qua non do pro-
fessor na
contemporaneidade.

O fazer docente por meio
da adoção da tecnologia no
ambiente educacional , ca-
pacita os professores a um
novo agir no ensino, tornan-
do o processo educativo
mais dinâmico e atraente.
Incluir não deve ser apenas
uma simples ação de forma-
ção técnica dos apl icativos,
como acontece na maioria
dos projetos, mas um traba-

lho de desenvolvimento das
habi l idades cognitivas,
transformando informação
em conhecimento, transfor-
mando uti l ização em apro-
priação. A reflexão crítica
da sociedade deverá gerar
práticas criativas de recusa
de todas as formas de ex-
clusão social .

Por meio de projetos co-
mo este, o aluno é prepara-
do não apenas para ser
usuário de ferramentas tec-
nológicas, mas também pa-
ra ser capaz de criar,
resolver problemas e usar
os vários tipos de tecnologi-
as existentes de forma raci-
onal , eficiente e
significativa. Não se trata
do professor ensinar tecno-
logia, mas de uti l izar o re-
curso tecnológico como
fator de motivação para, a
partir do interesse, levando
o aluno à construção do seu
próprio conhecimento.

Essa é a essência do
software l ivre: a possibi l ida-
de seu potencial transfor-
mador, visto que envolve a
participação coletiva e a
emancipação dos seres hu-

manos. A aparente fragi l i -
dade das pequenas
iniciativas, como esta têm
indicado a viabi l idade da in-
clusão digital nas escolas
brasi leiras, o que reforça o
discurso de que a imple-
mentação de uma escola de
qual idade, que é igual itária,
justa e acolhedora para to-
dos, não é um sonho impos-
sível .

Referências:

http: //softwarel ivrenaeducacao.

wordpress.com

Artigo publ icado originalmente na

edição 05 da Revista Espírito Livre.
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...Como diria o Dr.
Spock: Vida longa e próspera ao
software livre!
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por Patrícia Nicolau Magris e Lorena Bárbara da Rocha Ribeiro

Robótica Pedagógica Livre
Seus "usos" como material didático-pedagógico no processo de

formação do(a) professor(a), no contexto escolar da Educação

Básica e nos espaços multirreferenciais de aprendizagem da

sociedade contemporânea

O Projeto de Extensão La-
boratório de Robótica Peda-
gógica Livre foi formal izado
em 2009, tem caráter inter-
discipl inar, fomentando
uma discussão acerca da
formação do pedagogo na
Universidade do Estado da
Bahia, del imitando como
cenário de atuação, o De-
partamento de Educação do
Campus I - DEDC I . Nesse
sentido, o projeto é configu-
rado como um espaço mul-
tirreferencial de
aprendizagem-(in)formação
que através das temáticas
expostas para o debate ten-
de a contribuir para o pro-
cesso de formação dos

grupos de estudantes cita-
dos anteriormente. Esse
projeto discute aspectos
teóricos, práticos e metodo-
lógicos no/do âmbito da RO-
BÓTICA LIVRE,
considerando os elementos
presentes nessa área como
possibi l idades de aprendiza-
gens para crianças, adoles-
centes, jovens e adultos. É
uma iniciativa de formação
de professores, que tem
ainda como propósito iden-
tificar aspectos relaciona-
dos à sustentabi l idade
ambiental , uma vez que se
compromete a uti l izar o LI-
XO ELETRÔNICO como suca-
ta para a construção dos

artefatos robóticos. Nessa
perspectiva, orienta a uti l i -
zação de sucatas, para cria-
ção de artefatos robóticos,
sendo esses uti l izados em
espaços de aprendizagens
(formais ou não), caracteri-
zando assim, a ROBÓTICA
PEDAGÓGICA LIVRE (RPL).
Oferece a possibi l idade de
construção de "objetos de
aprendizagem", consol idan-
do uma "nova" perspectiva
para o ensino e aprendiza-
gem nos diversos ambien-
tes das organizações
(formais ou não), consol i -
dando como uma perspecti -
va de inovação tecnológica.
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ROBÓTICA PEDAGÓGICA
LIVRE: de incertezas ao en-
cantamento - tecendo co-
nhecimentos
O curso de Robótica Pe-

dagógica Livre se insere no
contexto educacional como
elemento dinamizador
das/para práticas pedagógi-
cas implementadas nas sa-
las de aula. Nesse sentido
visa possibi l i tar perspecti-
vas didáticas que auxi l iem
nos processos de ensino e
aprendizagem de escolares
da educação básica, a sa-
ber: educação infanti l , ensi-
no fundamental e ensino
médio. A primeira demanda
do curso foi direcionada a
comunidade universitária,
considerando prioritaria-
mente graduandos e/ou gra-
duados das diversas
l icenciaturas (química, his-
tória, pedagogia, ciências
naturais, matemática, entre
outros); formavam a turma
discentes de cursos técni-
cos,tais como: mecatrônica
e eletromecânica.
A estrutura do curso se

caracteriza para formação
de multipl icadores; no pri-
meiro momento o curso foi
dividido em duas etapas - a
etapa teórica, com a apre-
sentação da proposta do
curso, discussões sobre l ixo
eletrônico, reciclagem, sus-
tentabi l idade, tecnologia
(seu avanço, seu descarte,
seus benefícios, seu impac-
to ao meio ambiente,
(re)aproveitamento do " l ixo
eletrônico"), usabi l idade,

entre outros; e a etapa da
multipl icação, que é a fase
onde o conhecimento peda-
gógico precisa estar presen-
te, já que se baseia na
(re)uti l ização do l ixo tecno-
lógico como recurso didáti -
co-pedagógico, a
dificuldade em trazer para o
campo pedagógico o apren-
dido, etapa da multipl ica-
ção, era um tanto
compl icado.
A insegurança perpassava

a todos os discentes, haja
vista que ainda era muito re-
cente [para todos] tais infor-
mações; até porque a
proposta da Robótica Peda-
gógica Livre ainda é muito
nova, sendo este assunto
para grandes momentos de
reflexão durante a fase de
planejamento da multipl ica-
ção, dentro e fora do labora-
tório. Essas discussões
possibi l i taram um amadure-
cimento de concepções
acerca da proposta apresen-
tada e uma curiosidade em
querer saber o que iriam
pensar adultos e crianças
quando vissem, por exem-
plo, um celular quebrado
"dando vida" a um mini robô
- o robô escova [nosso pri-
meiro artefato robótico].
À medida que todos os

participantes expressavam
as suas inseguranças, dúvi-
das, angústias e medos, em
meio a essas discussões,
trazíamos a tona também,
conhecimentos e saberes
sobre interdiscipl inaridade,
transdiscipl inaridade, multi -

d iscipl inaridade, teorias da
aprendizagem, processos
cognitivos, interfaces, fa-
zendo-nos perceber que o
"pedagógico" não estava
tão distante quanto pensá-
vamos, e que tínhamos sim,
condições de nos tornamos
multipl icadores.
As incertezas que persis-

tiram durante toda a fase
de planejamento da multi -
pl icação, logo perderam es-
paço para o encantamento,
quando o dia de apl icação
da oficina chegou. Come-
çamos a oficina, intitulada
BRINCAR, BRINQUEDO E
BRINCADEIRA: possibi l ida-
des robóticas, indagando
aos participantes, o que ha-
via motivado a presença
deles, e muitos responde-
ram que a curiosidade em
saber como trabalhar a ro-
bótica com crianças e como
esta se relaciona à prática
pedagógica.
Expl icamos então, o pro-

pósito da apl icação da robó-
tica na educação, cujo
principal objetivo é propici -
ar a aprendizagem num
ambiente diferenciado, a
partir do contato com dife-
rentes áreas do conheci-
mento - já que a robótica
permite esse trabalho mul-
tid iscipl inar, e qual era a fi -
nal idade da Robótica
Pedagógica Livre, que é
"uma práxis coletiva de en-
sino-aprendizagem, em que
todos trocam e produzem
conhecimento" (SILVEIRA
apud CÉSAR, 2009).
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O emprego do termo Li-
vre ocorre pelo fato de uti l i -
zarmos soluções e criações
l ivres - sem um padrão pré-
definido, diferente do apre-
sentado pelos Kits LEGO -,
para a produção de artefa-
tos robóticos, substituindo
os produtos comerciais já
confeccionados, além do
uso de software l ivres (Li-
nux) para a programação
dos kits robóticos, que tam-
bém podem ser construídos
a partir de sucatas de equi-
pamentos eletrônicos.
Iniciamos assim, uma dis-

cussão sobre a possível uti -
l ização da robótica -
artefatos robóticos - como
recurso didático-pedagógi-
co, instigando nos partici -
pantes uma reflexão a
respeito dessa novidade,
principalmente no tocante
aos benefícios da robótica
quando trabalhada com cri-
anças, já que esta modal i -
dade de ensino ajuda no
desenvolvimento da auto-
nomia, desinibição, coope-
ração, expressão oral e
escrita (CESAR, 2009).
As reflexões, discussões

proporcionaram opiniões e
possibi l idades de transfor-
mação e reuti l ização do l ixo
eletrônico que até então,
era desconhecida de todos -
estabelecendo trocas signi-
ficativas de saberes. As vi-
vências/experiências de
sala de aula, relatada por
alguns participantes, atrela-
da a essa nova informação -
o curso -, permitiram que ti-

véssemos o mesmo encan-
tamento pela robótica
pedagógica demonstrado
por eles no momento da
construção coletiva do robô
escova e no comparti lha-
mento das idéias acerca do
trabalho pedagógico com a
robótica pedagógica l ivre.
Foi um momento de su-

peração. Nos demos conta
que não havia mais espaço
para o medo, nem para a
angustia; que o conheci-
mento estava sendo cons-
truído naquele momento,
com a interação e
(com)parti lhamento de sa-
beres, vivencias; a media-
ção credencia essa
interação, (com)parti lha-
mento que impl icada com
os processos de subjetivida-
de de cada sujeito partici -
pante da experiência, nos
possibi l i ta credenciar a ino-
vação pedagógica, garan-
tindo o dispositivo (adjetivo)
colocado junto ao termos
robótica l ivre - encontrando
então esse significado de
que toda ação impl icada no
processo de experiência
com a robótica é uma inte-
ração pedagógica. Estáva-
mos tecendo saberes;
ensinando e aprendendo
com/sobre a robótica peda-
gógica l ivre, como podemos
evidenciar nos relatos dos
participantes:
A principio não tinha co-

nhecimento do que vinha
ser robótica, sua importân-
cia e o envolvimento do pe-
dagógico com a robótica

[ . . . ] E após a oficina, além
de ter me interessado bas-
tante, percebi a importância
de toda a criatividade que
podemos desenvolver (J .S. ) .
São enormes as possibi l i -

dades de criatividade que
se pode fazer com essa fer-
ramenta que ainda se deve
falar e produzir. Muito lúdi-
co e gostoso de criar, gostei
da experiência [ . . . ] (A.R. ) .
Esperava apenas a teoria

sobre uti l idades do l ixo ele-
trônico, informações onde
recolher o l ixo e algumas
noções de robótica [ . . . ] Foi
perfeito, pois além de ouvir
a respeito do impacto e de
como uti l izar ou reuti l izar o
l ixo eletrônicos todas as
possibi l idades de fazer o
brincar a partir do l ixo. Hou-
ve a prática que foi muito
bom, percebi várias possibi-
l idades daqueles materiais
que iriam para o l ixo (V. J . ) .
Muita dúvida e incerteza

de como uti l izar a robótica
na educação e ajudar no
processo ensino-aprendiza-
gem. Achava que a uti l iza-
ção da robótica somente
poderia ser real izada com a
uti l ização de materiais ca-
ros e de grande complexi-
dade [ . . . ] . Aprendi as boas
formas de uti l izar a robóti-
ca, sendo que podemos
apl icá-la em diversos cam-
pos do conhecimento. E o
que é melhor com a uti l iza-
ção de materiais baratos,
em que com um pouco de
criatividade podemos tornar
o brincar uma atividade que
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realmente melhore a apren-
dizagem (A. S. ) .
A principio pensei em

uma formação tecnológica
voltado ao ambiente educa-
cional , mas com uma abor-
dagem técnica e cientifica,
sendo assim uma metodolo-
gia fechada, de difíci l assi-
mi lação por parte dos leigos
no assunto como eu [ . . . ] .
Ampl iei meu olhar, pude
perceber as relações entre
o conhecimento cientifico e
empírico, suas projeções
para a inclusão sócio-digital
e a possibi l idade da divul-
gação da ciência e a forma-
ção continuada dos
professores e/ou educado-
res (T.F. ) .
[ . . . ] a robótica pedagógi-

ca l ivre é o conjunto de con-
ceitos básicos de mecânica,
automação, informática,
etc. , no qual é voltada para
o desenvolvimento de pro-
jetos educacionais com ma-
teria is eletrônicos, sendo
mais um método, na verda-
de uma prática pedagógica
que envolve a prática de
ensino aprendizagem. Sen-
do assim muito enriquece-
dor para os professores que
estão formando os grandes
alunos da global ização (L.
S. ) .
Os relatos dos participan-

tes demonstram claramente
essa tessitura/construção;
essa transição do desconhe-
cido par ao encantamento.
Sendo assim, a RPL inaugu-
ra uma nova perspectiva
formativa para os graduan-

dos do curso de Pedagogia
e demais l icenciaturas, pro-
movendo a inovação peda-
gógica de forma coerente e
harmoniosa desde a forma-
ção inicia l , colaborando pa-
ra o credenciamento do
processo de humanização
das tecnologias, pano de
fundo dessa experiência,
mas que será discutida em
outro momento.

CARACTERÍSTICAS DA
ROBÓTICA PEDAGÓGICA LI-
VRE NA ESCOLA
A Robótica Pedagógica Li-

vre não é um componente
curricular, nem tem a pre-
tensão de ser, pois compre-
ende a interação direta com
vários componentes já pre-
sentes no currículo. Hoje é
uma atividade de extensão,
consol idada como Laborató-
rio de Robótica Pedagógica
Livre, uma real idade na Uni-
versidade do Estado da
Bahia (UNEB), no departa-
mento de Educação do
Campus I . Vale ressaltar
que essa conquista foi pos-
sível a partir da atividade
de tirocínio desenvolvida
pelo Profº Dani lo Cezar, na
ocasião orientando de mes-
trado da profª Teresinha
Fróes Burnham do Programa
de Pós-graduação da Facul-
dade de Educação da Uni-
versidade Federal da Bahia.
Vale ressaltar que essa

atividade/discipl ina/curso
foi implementada de manei-
ra colaborativa, eu e o pro-
fessor Dani lo dividíamos o

laboratório e a cada encon-
tro do curso (a partir da
proposta trazida), estáva-
mos construindo as ativida-
des e também às
discussões acerca das po-
tencial idades do uso da RPL
nas nossas salas de aulas. A
partir do tirocínio, combina-
mos que seria mais produ-
cente, trabalharmos a
perspectiva de multipl ica-
dores, haja vista, que já es-
távamos cientes do
quantitativo de pessoas ins-
critas para o referido curso.
Essa construção, ou seja,

a possibi l idades de traba-
lhar com a RPL afeta direta-
mente o processo formativo
do educador e dos educan-
dos, na universidade e nas
escolas de educação infan-
ti l , ensino fundamental e
médio, onde nossos edu-
candos (multipl icadores)
poderão (estão) atuar(an-
do).
As atividades de RPL de-

senvolvidas na UNEB vem
sendo real izadas no labora-
tório e/ou em outros ambi-
entes, de acordo com a
demanda sol icitada ou com
a proposição da atividade,
visto que temos avançado
na fase de multipl icação,
consol idando a formação de
mini grupo em diversos es-
paços/eventos. Os minicur-
sos e oficinas são (foram)
real izados em sala; não ne-
cessariamente em laborató-
rio devido a grande
demanda por informação a
respeito das possibi l idades
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de uso da RPL em sala de
aula.
Não houve no primeiro

momento a intencional ida-
de de classificar em níveis
os colaboradores, pois en-
tendemos que a RPL por re-
ferenciar espaços e tempos
moventes, fluídos, instantâ-
neos, baseia-se em ques-
tões e processos dinâmicos.
Não há a intenção de classi-
ficar por níveis; a oferta é
(foi) e está sendo veiculada
a partir da demanda que
vai chegando; a caracterís-
tica principal das atividades
que estamos desenvolven-
do aqui na UNEB, é apre-
sentar as possibi l idades da
RPL, considerando principal-
mente as temáticas: meio
ambiente, sustentabi l idade,
l ixo eletrônico, reciclagem,
possibi l idades pedagógicas
mediada por artefatos robó-
ticos, criatividade (na pers-
pectiva da criação l ivre -
arte robótica).
Concluimos o trabalho

com a 1ª turma do Curso de
Multipl icadores: Robótica
Pedagógica Livre (RPL), ci -
entes que haverá sempre
trocas e retomadas - os ato-
res/autores sempre estão
em contato, trocando, pos-
sibi l i tando, criando; essa
primeira turma vem fazen-
do algumas atividades que
poderíamos dizer que
abrange um nível formativo
mais especial izado, no en-
tanto, isso só foi possível a
partir da demanda construí-
da no primeiro momento.

A ideia inicia l era apenas
oferecer possibi l idades de
uma discussão mais teórica
da robótica, no entanto, as
possibi l idades foram surgin-
do, o que ocasionou a ofer-
ta dos minicursos e as
oficinas, agora oferecido pe-
los alunos participantes da
1ª turma para outros estu-
dantes da universidade e
comunidade em geral . De-
pois avançamos na fase de
multipl icação em escolas
públ icas e privadas do mu-
nicípio de Salvador; e tam-
bém apresentamos oficinas
durante a Semana de Meio
Ambiente que ocorreu no fi-
nal de julho de 2010, even-
to organizado pelo Núcleo
de Meio Ambiente (NUMA)
da UNEB.
Vamos aqui reinventar o

ponto final temporário, afi -
nal esse texto não esta con-
cluído, ele apenas segue as
regras do tempo e do espa-
ço determinado no agora;
assim a todos os adeptos
da RPL, um breve até logo;
voltamos logo complemen-
tando esses trechos da his-
tória da RPL em Salvador,
na Bahia e no Brasi l .
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E ntre os dias 13 a 16
de junho desse ano, a
cidade de Ju iz de Fora

foi novamente contempla-
da com um projeto audaci-
oso. Durante a Semana do
Audiovisual (SEDA), em
parceira com o Coletivo
sem Paredes, Fora do Eixo,
Cineclube Bordel Sem Pare-
des, a pró-reitoria de Cultu-
ra da Universidade Federal
de Ju iz de Fora, a Prefeitura
de Ju iz de Fora e FUNALFA
foi oferecida na Casa de
Cultura para alunos do En-
sino Fundamental I e I I a

Oficina Stop Motion.
“O Stop Motion (que pode-

ria ser traduzido como “mo-

vimento parado”) é uma

técnica que utiliza a dispo-

sição sequencial de fotogra-

fias diferentes de um

mesmo objeto inanimado

para simular o seu movi-

mento. Estas fotografias

são chamadas de quadros e

normalmente são tiradas de

um mesmo ponto, com o

objeto sofrendo uma leve

mudança de lugar, afinal é

isso que dá a ideia de movi-

mento.” (CIRIACO, 2009)

PPrroojjeettoo SSttoopp MMoottiioonn
ee SSooffttwwaarree LLiivvrree nnaa
EEdduuccaaççããoo

projeto stop motion

59

por Bruno da Costa Santos e Julliana da Silva Nascimento

“ Não ensine aos meninos

pela força e severidade,

mas leve-os por aquilo que

os diverte, para que possam

descobrir a inclinação de

suas mentes.”

(Platão. A República, VII)
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Em paralelo, ao ensinar a
técnica do Stop Motion, foi
possível aproximar o grupo
de crianças participantes da
oficina à um tipo de Lingua-
gem que eles já tinham
contato, através do cinema,
de forma mais direta e prá-
tica, objetivando ainda a so-
cia l ização e estimulando a
aprendizagem colaborativa.
O projeto teve a participa-
ção de 23 alunos do 7º ano
do Ensino Fundamental da
Escola Estadual Duque de
Caxias e ainda contou com
quatro alunos convidados
de outras quatro escolas, no
qual discutimos temas rele-
vantes ao dia a dia das cri-
anças envolvidas no projeto
e, baseado nessa discussão,
foram surgindo diversos te-
mas pertinentes ao cotidia-
no desses alunos, sua
vivência, os problemas e di-
ficuldades que eles se de-
param rotineiramente,
fazendo-os refletir sobre
eles.

Após a conclusão da ofi-
cina, exibimos no Museu de
Arte Moderna Muri lo Men-
des, todos os trabalhos
prontos, de forma que todos
os alunos tiveram uma vi-
são ampla de grande parte
do processo de produção de
um vídeo de animação, des-
de sua montagem, através
do Storyboard, até o produto
final , o vídeo em si . É im-
portante sal ientar que atra-
vés dessa oficina nossa
pretensão foi mostrar uma
outra face dos vídeos de
animação, que consiste no
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processo propriamente dito,
e estimular nos participan-
tes o desejo por essa área
do conhecimento, e ainda
expor à comunidade como
um todo, uma parte impor-
tante da visão de cada indi-
viduo do meio em que
vivem.

Os objetivos dessa Ofici -
na foram estimular a criati -
vidade, sensibi l idade,
curiosidade, imaginação,
promover a comunicação e
principalmente a social iza-
ção, desenvolver o pensa-
mento crítico e reflexivo,
despertar o interesse pela
técnica Stop Motion, a lém
de criar uma atividade que
possa ser continuada fora
da oficina, dando oportuni-
dade aos alunos de ampl ia-
rem sua capacidade de
autoconhecimento, trazen-
do a discussão de valores,
da moral e da ética e possi-
bi l i tando aos alunos criarem
pequenas animações com
base nessa técnica.

A oficina contou com vá-
rios momentos importantes
para a criação das anima-
ções. Inicia lmente falamos
sobre o Stop Motion, passa-
mos alguns vídeos e fi lmes
clássicos produzidos nessa
técnica como: A Fuga das
Gal inhas e A Noiva Cadáver.

Em um segundo momento
da oficina definimos junto
aos alunos os temas por eles
escolhidos para começarem
suas produções, ensinamos
a criar um Storyboard, seus
personagens e daí partiu a

criação das animações.
Para a criação das anima-

ções uti l izamos diversas fer-
ramentas, tais como: massa
de modelar, câmera fotográ-
fica, computadores com
software de edição de vídeo,
no qual escolhemos o editor
de vídeo Kdenl ive, pois não
podíamos deixar de frisar a

importância do Software Li-
vre em nosso projeto, cujo
objetivo principal era traba-
lhar a l iberdade de expres-
são e comparti lhamento de
informações.

Ao final da Oficina já com
todas as animações criadas,
postamos no Youtube todos
os trabalhos. Trabalhos es-
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ses, que mesmo com suas
pequenas deficiências técni-
cas e pelo pouco tempo de
produção, não deixaram de
passar a mensagem que ca-
da aluno desejava expor pa-
ra fazer daquele
“movimento” um diferencial
em suas vidas e na vida da-
queles que como eles tam-
bém tinham o mesmo
sentimento de querer um
mundo melhor, onde a real i -
dade a eles comumente vivi-
da naquele momento se
tornasse algo que fosse ouvi-
do e assistido pelo mundo
que os contorna.

A emoção de suas anima-
ções foram passadas e mon-
tadas quadro a quadro,
animações essas que não fo-
ram apenas “animações”,
mas sim um “grito” de mu-
dança para um mundo me-
lhor!

REFERÊNCIA BIBLIOGRÁFICA:
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Episódio 42

Uma nova visita

warning zone · episódio 42

por Cárlisson Galdino

No episódio anterior, Pandora e Darrel
conversavam no hospital . Pandora estava
internada após ter sido atingida na disputa
entre o Grupo Satã e o exército.

Uma moto Apache vermelha vaga pelas
ruas do pólo industria l de Stringtown.
Aproxima-se do lugar onde já funcionou a
SysAtom Technology e estaciona. Seus
tripulantes descem: Darrel e Pandora.

Pandora: Que loucura! Tá cheio de
gente!

Darrel: É, não esperava por essa.
Pandora: Jornal ista que só!
Não apenas jornal istas. Há muitas

pessoas curiosas também. O prédio
improvisado do Grupo Satã está isolado por
faixas amarelas e, lá dentro, parece haver
alguns investigadores.

Alguns veículos do exército continuam
na rua, destruídos. Muros foram
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derrubados e há marcas de explosões pelo
chão.

Darrel: Foi uma guerra mesmo isso
aqui .

Pandora: Foi sim. E parece que a gente
perdeu eles.

Darrel: É o que eu temia. Enquanto eles
tinham uma base certa, estavam a nosso
alcance. Agora não sabemos mais onde
eles estão.

Pandora: Será? Será que eles não
voltam?

Darrel: E o prefeito? Se eles tivessem
se afastado para voltar depois eles teriam
deixado alguém com o prefeito. Eles não
vão voltar para cá.

Pandora: Faz sentido.
Os dois se sentam na calçada

pensativos, apenas observando o
movimento.

Pandora: A gente podia ter vindo nas
nossas motos mesmo.

Darrel: Não, assim foi melhor. Não
vamos discutir. Ideal era termos vindo de
carro, mas não consegui falar com o Júnior.

Pandora: É, mas a gente não tem
moto?

Darrel: Você andar de moto depois do
que passou já é perigoso o bastante.
Tínhamos que vir numa moto normal . Você
tinha que vir como passageira.

Pandora: Mas eu estou melhor, Bem!
Darrel: Que bom! Mas nada das

elétricas por enquanto.
Pandora: Tá. . .
Darrel: Bem, acho que não temos muito

o que fazer por aqui . Vamos naquela
lanchonete de sempre?

Pandora: Ai, bora! Nunca mais que a
gente foi lá!

Eles voltam para a moto e deixam a
confusão para trás. São poucas ruas até
que encontrem aquela pequena lanchonete
de parede azul . Está aberta. Eles
estacionam e entram.

Atendente: Ora, ora! Quem chegou!

Por onde vocês tem andado hein?
Pandora: Ah, por aí. . .
Atendente: Nunca mais vi ninguém lá

da empresa de vocês. Pensei que todo
mundo tivesse morrido. O que houve com a
sua voz?

Pandora: Hã? Ah, nada não.
Atendente: Sei . . . Tenha vergonha não,

fi lha. Hoje em dia a gente às vezes precisa
mesmo fazer uma cirurgia ou outra. Ainda
bem que a medicina tem implantes, pior
era antigamente, não acha? Bom, vão
querer o quê?

Pandora: Só uma pizza brotinho de
frando.

Darrel: Faz um americano.
Atendente: Certo. . . Me diz uma coisa: o

que foi que houve por lá hein? Teve o
exército aqui e tudo! Seus colegas estão
bem?

Darrel: Não sei o que dizer. Estão vivos.
Atendente: Que bom! Ainda bem que

não foram sequestrados?
Darrel: Sequestrados?
Atendente: É, pelos ETs! Você não viu

na TV ontem?
Darrel: Sim, claro, os ETs. . .
Atendente: Ei , esse seu implante na

garganta não foi coisa de ET não, né?
Pandora: Hã? Não!
Atendente: Tem certeza? Morro de

medo dessas coisas. . .
Pandora: Haha! Foi não.
Atendente: Que bom. Não sei o que

esse povo de Marte vem fazer aqui em
Stringtown. Já faz um tempão que não abro
a lanchonete mais. Também o povo todo
daqui do pólo industria l fugiu dos ETs! O
bom dessa confusão de agora é que de vez
em quando vem alguém aqui . Algum
jornal ista ou estudante. . . Pelo menos dá
pra vender alguma coisa. E pra beber?

Pandora: Café com leite.
Atendente: E você? Suco, né?
Darrel: Tem de tangerina?
Atendente: Tem.

warning zone · episódio 42
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Darrel: Onde a gente pode encontrar o
Ol iver?

Pandora: Podíamos ir na casa dele!
Darrel: Verdade. . . Talvez haja alguma

pista. Sabe onde ele mora?
Pandora: Não. . . É aqui em Stringtown

mesmo. Se não me engano é num
condomínio fechado. Não sei se o Mar Egeu
ou o Jardin Ensolei l lé.

Darrel: Quem poderá saber?
Pandora: O Arsen deve saber.
Darrel: Isso não ajuda muito.
Pandora: É, nem ajuda.
O casal lancha e deixa o lugar. Do

orelhão a algumas ruas dal i . . .
Darrel: Isso, é esse mesmo o nome

dele. Somos amigos dele e estamos
preocupados. Nunca mais tivemos notícias
suas. Sabe dizer se ele tem aparecido? …
Tudo bem. E está tudo em paz por aí? … É,
com essas coisas de sequestro do

prefeito. . . Ok, então. Muito obrigado.
Pandora: É no Jardin, né bem? Ele está

lá?
Darrel: Ele não está lá, não aparece há

semanas. E o atendente disse que está
tudo em paz. É, acho que voltamos mesmo
à estaca zero.
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Episódio 43

Pronunciamento da

Excelentíssima

Senhora Presidenta

da República

warning zone · episódio 43

por Cárlisson Galdino

No episódio anterior, Pandora e Darrel
vão à base do Grupo Satã em uma moto
normal , movida a gasol ina. Lá encontram o
local tomado por investigadores, repórteres
e curiosos. Vão à lanchonete e bolam um
novo plano: ir à residência de Ol iver. Ao
descobrirem o condomínio onde ele
morava, são informados de que há dias ele
não aparece e que tudo está em paz por lá.
De volta à estaca zero.

É cedo da noite e um homem careca de
óculos conversa em um restaurante
humilde com uma jovem de olhos cor de
mel . Ele, com uma camisa branca, de
botões, e óculos de armação redonda. Ela,
com um vestido púrpura e uma boina cinza
em esti lo francês.

A conversa é interrompida quando o
garçom, atendendo ao pedido exaltado de
alguns fregueses, aumenta o volume da
televisão. Lá, todos veem – inclusive o
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casal que conversava discretamente – a
presidenta Di lma Rousseff em
pronunciamento.

Presidenta: . . .na cidade de Stringtown,
na Bahia. O que temos visto nos coloca em
foco diante de toda a imprensa
internacional . Os atos do grupo de
supercriminosos culminaram no sequestro
do prefeito de Stringtown Steve Si lva.
Quero informar que tudo isso são casos
isolados e que se l imitam ao universo
daquela cidade. Os investidores não
precisam temer nada, pois todos os índices
de crescimento do país continuam.

Presidenta: A particularidade do caso
de Stringtown, que segundo informantes
têm l igação com o terrorismo internacional ,
está sendo tratado e tem no momento toda
a prioridade das forças armadas. Peço aos
cidadãos de Stringtown que se
tranqui l izem e que entrem em contato com
o Exército se tiverem qualquer informação
que possa levar a esses supercriminosos.

Presidenta: Peço a todos vocês, que
estão agora em suas casas, ou
trabalhando, que não se preocupem, pois a
crise de Stringtown está sendo tratada e
não demorará para que possamos dizer
que tudo voltou à normal idade, para que
possamos continuar fazendo o Brasi l
crescer. Uma boa noite!

Apresentador: As forças armadas já
começaram a agir e ao que parece não
obtiveram muito sucesso. Há rumores de
que o Ministro da Defesa deixará o cargo
ainda esta semana. Nem a Presidência,
nem o Ministério da Defesa ou a Prefeitura
de Stringtown quis comentar o ocorrido.

Apresentadora: Parece que estamos
nos modernizando! Quem diria que depois
de os norteamericanos tanto explorarem
histórias assim na Televisão, elas viriam
acontecer de fato aqui no Brasi l?

Apresentador: É, só que ao que parece
na vida real a coisa é um tanto diferente da
ficção; ao invés de super-heróis vestindo

bandeiras nós temos criminosos
sequestrando prefeitos. Aguardamos que
toda essa confusão que se tornou
Stringtown tenha logo um final . Se
possível , fel iz.

Apresentador: Hoje estreou o novo
fi lme dirig ido por Quentin Tarantino e
ambientado no Timor Leste. O fi lme, cujo
nome é formado por um simples sinal de
cerqui lha, faz referência ao universo dos
agentes secretos. A crítica. . .

O volume é reduzido. O homem
distraidamente lê o Close Caption sobre
bi lheteria e aceitação.

Mulher de vestido: E então?
Homem: Hmmm.. .
Mulher de vestido: É disso que estou

falando: uma história com esses caras vai
fazer muito sucesso no cinema! Aposto
como a gente bate o Tarantino.

Homem: Precisamos de muito dinheiro
para fazer efeitos especiais à altura.

Mulher de vestido: MinC.
Homem: E de um roteiro. . .
Mulher de vestido: Olha, cara, só

procurei você porque já trabalhamos num
fi lme e você dirige muito bem Ação. Meu
irmão já está escrevendo um roteiro e,
garanto a você, vai ter uma correria entre
os cineastas pra retratar essa história!

Homem: Hmmm.. . Isso é verdade.
Precisaríamos sair na frente e. . .

Mulher de vestido: Não precisaríamos:
precisamos! Já escrevi com meu irmão um
projeto pra mandar para o MinC. Tudo que
eu te peço é que você me coloque como
uma das protagonistas. Hoje eu só preciso
da sua assinatura.
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