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SOUSA, Camila Gomes de. Software Livre: Uma Investigacao Sobre Sua Utilizagao
nas Escolas Publicas e Privadas da Cidade de Patos. Patos, PB: UEPB, 2010. 85f.
(Monografia — Licenciatura em Computagao).

RESUMO

A utilizagao da informatica na educagao é um assunto que ja vem se discutindo ha algumas décadas,
inclusive no Brasil, a implantagdo de politicas publicas do governo tem colaborado para que a
informatica utilizada efetivamente na educagao seja uma realidade. A utilizacao de software livre tem
se tornado um aliado no processo de informatizagdo da educagdo em que O governo vem
trabalhando. Ainda assim, os software proprietarios sdo bastante utilizados nas instituicdes publicas e
também privadas, o que acontece devido a falta de conhecimento da comunidade a respeito do que o
software livre pode representar para a Educacao. A falta de formacéo de professores para a utilizagéo
da informatica na educacdo pode constituir um grande empecilho para que a utilizacdo dessa
ferramenta seja realmente efetivada como apoio do professor no processo de ensino-aprendizagem.
Para a concretizagdo deste trabalho foi realizada uma pesquisa exploratoria a fim de investigar como
esta a insergdo do software livre nas escolas publicas estaduais e privadas na cidade de Patos, assim
como identificar quais institui¢des estao utilizando esse tipo de software.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica na Educacao. Software Livre. Formacao de professores.



SOUSA, Camila Gomes de. Free Software: An Investigation About Its Use In Public
And Private Schools In The Patos City. Patos, PB: UEPB, 2010. 85f. (Monografia —
Licenciatura em Computacao).

ABSTRACT

The use of computers in education is a subject that has already been discussed for several decades,
including Brazil, the implementation of public policies the government has contributed to that computer
technology is used effectively in education a reality. The use of free software has become an ally in
the process of informatization of education in which the government is working. Still, the software
owners are often used in public institutions and also private, which is due to lack of knowledge of the
community about what free software can make to education. The lack of teacher training for the use of
computers in education can be a major impediment to the use of this tool is actually accomplished as
a support teacher in the teaching-learning process. The achievement of this work was carried out
exploratory research to investigate how is the insertion of free software in state and private schools in
the city of Patos, and identify which institutions are using such software.

KEYWORDS: Information Technology in Education. Free Software. Teacher training.
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INTRODUCAO

A informética educativa € um assunto que ja vem sendo tratado ha muitos
anos por especialistas em educacao. Nota-se que a utilizagdo dessa ferramenta
como apoio no processo de ensino-aprendizagem ndo € mais uma novidade nas
discussbes sobre novas formas de ensino.

Apesar de ser uma discussao que perdura ha alguns anos, sua pratica nao
ocorre efetivamente. Os métodos de ensino, na maioria das vezes, ainda sdo o0s
mesmos, a escola ainda € tradicional.

O que acontece é a falta de conhecimento, gerando assim, receio dos
professores para a utilizacdo desses recursos em suas disciplinas do curriculo
basico. A histéria da informatica educativa no Brasil mostra a batalha de educadores
e pesquisadores de grandes universidades em parceria com estudiosos de outros
paises como a Francga, por exemplo, em mostrar que a educagao pode caminhar a
passos longos se trabalhada com essa ferramenta.

O presente trabalho mostra que ao longo da histéria, muito se tem feito para a
inclusdo dessa ferramenta no processo de ensino-aprendizagem € que 0 governo
também é um aliado nesse processo, elaborando politicas de incentivo ao uso dessa
ferramenta no ensino. O software livre tem se tornado também um importante aliado
do governo nesse processo, pois se trata de uma questdo de qualidade com
liberdade e economia.

O software livre pode oferecer recursos importantes para a utilizacdo da
informatica na educagdo. Por se tratar de um produto sem a necessidade de
licencas, o software livre pode ser uma ferramenta de baixo, ou nenhum, custo,
representando maior possibilidade de acesso e inclusao digital. Além do mais,
existem distribuicbes GNU/Linux elaboradas para utilizagdo no processo
educacional, oferecendo assim recursos de qualidade para garantia da utilizagao
efetivamente correta da informatica na educacéo.

Os objetivos gerais desse trabalho sao, fornecer subsidios para o
conhecimento do software livre também como ferramenta educacional, mostrar a
comunidade docente das instituicbes da rede publica e privadas de ensino basico
como os computadores podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem

utilizando software livres, e por fim, investigar a utilizacao desse tipo de software nas
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escolas publicas estaduais e privadas na cidade de Patos. Como objetivos
especificos buscam-se, identificar como é a utilizacdo dos laboratérios de
informatica e também identificar quais instituicdes utilizam software livre em seus
laboratérios.

Ao longo dos capitulos o leitor serd contextualizado sobre a importancia da
informatica no processo de aquisicao de novos conhecimentos € como o software
livre tem contribuido para esse processo. Como as escolas estdo encarando esse
NOVO processo e quais providéncias estao sendo tomadas pelo governo para que as
instituicdes publicas possam alcancar o avanco das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo, as TIC’s, também no setor educacional.

O trabalho esté dividido em cinco capitulos para proporcionar uma visao geral
sobre a utilizacdo da informatica e do software livre na educacdo, na cidade de
Patos.

O primeiro capitulo contém o referencial teérico, onde é mostrada a histéria
da informatica e seu desenvolvimento do Brasil, assim como a histéria da informatica
educativa, mostrando a batalha de educadores brasileiros para que esta ferramenta
possa fazer parte efetivamente do nosso sistema educacional proporcionando o
maior desenvolvimento tecnolégico e intelectual do nosso pais. Também séao
mostradas definicbes de software educacional, poderosas aplicacbes que se
utilizadas de forma adequada podem colaborar com o ensino através da informatica.
Sobre software educacional ainda € abordado suas classificacbes e mostrado
métodos de avaliacdo. Ainda neste capitulo € mostrado como surgiu o Software
Livre, definicdo desses sistemas, utilizacdo no contexto educacional e adocéo pelo
governo.

No segundo capitulo é tratada a caracterizacdo do objeto de estudo, séo
mostradas informacdes sobre as instituicdes pesquisadas, na cidade de Patos, onde
foram obtidos os resultados para a concretizacao deste trabalho. A pesquisa surgiu a
partir de uma indagacao da prépria autora sobre o quanto o software livre é utilizado
ou conhecido pelas instituicbes de ensino da rede privada, objetivando incentivar a
utilizacdo dessa poderosa ferramenta no ensino.

No terceiro capitulo encontra-se 0 modelo de pesquisa, 0 universo e
amostra, as variaveis envolvidas, o instrumento de coleta de dados e como foi feita a
analise e interpretacao dos resultados.

O quarto capitulo descreve a tabulagcao dos graficos mostrando os resultados
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obtidos, bem como a interpretagédo dos mesmos.

Por fim, no quinto capitulo sdo feitas as conclusbes e também as
consideragdes finais sobre o trabalho realizado, o que foi produzido com esta
pesquisa e 0 quanto ela & importante para fornecer subsidios para trabalhos futuros.
Neste capitulo também é sugerida uma proposta de elaboragcao de trabalhos futuros
tendo como base a pesquisa citada.



CAPITULO |

1 Concepcoes teoricas sobre Informatica na Educacao

1.1 Informatica: Primeiros avancos

Sao muitos os avancos da tecnologia nas ultimas décadas e a cada dia a
rapidez com que essa “arte” evolui € surpreendente. A informatica € um dos setores
que mais cresceu e se disseminou nos ultimos anos.

Um dos fatores que contribuiram para o desenvolvimento dos computadores
foi o surgimento da grande industria de guerra, propiciando o aperfeicoamento da
informatica, inicialmente para fins militares. Assim, com o financiamento do exército,
cientistas norte-americanos comegaram a desenvolver o primeiro computador
eletrénico, na Universidade da Pensilvania, o ENIAC (Eletronic Numerical Integrator
and Computer) como foi denominado, s6 foi apresentado oficialmente em 1946,
apos a guerra. Mas o computador ainda era muito grande e complicado, a partir dai
surgiram diversos outros estudos e experiéncias para aumentar a capacidade de
processamento. Em 1947, com a invengao do transistor de silicio, tornou-se possivel
aumentar a velocidade das operagdes na computagdo. O modelo ENIAC néo foi
produzido comercialmente, mas a partir de 1950 empresas comecaram a
desenvolver computadores em série, os chamados computadores de primeira
geragao. A IBM (International Business Machines), nos Estados Unidos, langou o
seu primeiro computador eletrébnico, o IBM 701, em 1958. A SIEMENS, na
Alemanha, langou o seu SIEMENS 2002. O modelo da IBM 1401 foi o representante
mais tipico dessa geracdo. Antes do fim dos anos 60, nasceu o circuito integrado,
com isso a computacao deu um grande passo a frente. Em meados de 1960 surgiu o
primeiro microcomputador que era do tamanho de uma escrivaninha, a partir dos
anos 70 o microcomputador ja era bem menor.

Dai em diante, a informatica foi marcada por numerosas inovacgdes
tecnoldgicas. A velocidade dos processadores, a grande capacidade de
armazenamento de dados dos HDs, os notebooks, palmtops; os Sistemas
Operacionais Windows e o Linux e muitas outras inovagdes em equipamentos ou
software que continuam a surgir a toda hora. Atualmente, ha computadores dos mais
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variados tamanhos, e com incrivel velocidade de processamento.

De acordo com Almeida (2005), a lideranga em desenvolvimento tecnoldgico
dos paises centrais da chamada Trilateral — Europa, Japao e Estados Unidos, se
deu a partir do ano de 1973, marcado pela crise do petréleo, onde houve uma
redivisdo internacional das regides de produgédo de bens e poderes, e também de
uma nova divisdo internacional do trabalho, esses paises, passaram a delegar as
nagdes de sua periferia o encargo da producao de matérias-primas e também das
industrias convencionais. Assim reservaram pra si 0 controle das industrias de
producédo, manipulacdo e transporte do conhecimento do pensamento tecnoldgico,

ou seja, a informatica.

1.1.1 Informatica na educacgao: primeiros avancos no Brasil

Sabe-se que as primeiras nocbées de computar surgiram a partir da
necessidade de fazer calculos e que hoje em dia as maquinas superaram a mente
humana em tal aspecto. Nesta se¢do, vamos verificar quando e onde surgiu 0 uso
da informatica direcionada a educagéo. A seguir um pouco dessa histéria.

Vivemos num pais em desenvolvimento econémico e também tecnol6gico. No
Brasil, a politica de reserva de mercado imposta pela Secretaria Especial de
Informatica (SEl) — 6rgdo do Conselho de Seguranca Nacional encarregado de
normatizar o uso da informatica no Brasil - representou a tentativa do pais se igualar
— sem ser chamado - aos grandes da industria bélica a fim de se tornar um pais
belicamente forte. Logo depois a educacao passou a fazer parte deste caminho, pela
necessidade de se ampliar os campos da industria de informatica no pais
(ALMEIDA, 2005).

A utilizacao da Informética na Educacéo no Brasil surgiu a partir do interesse
de educadores de algumas universidades brasileiras, motivados pelo que ja vinha
acontecendo em paises como Estados Unidos da América e Frangca (VALENTE,
1999). O primeiro passo para a informatizacdo da educagao no Brasil foi em 1971
(ANDRADE & ALBUQUERQUE LIMA, 1993), quando discutiu-se pela primeira vez o
uso de computadores no ensino de fisica (USP/Sao Carlos). Nesse mesmo ano, o
Conselho de Reitores das Universidades Brasileiras promoveu, no Rio de Janeiro, a
Primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em Educacdo Aplicada ao Ensino
Superior, | CONTECE (VALENTE, 1999). Em 1973 outras experiéncias comecaram a
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ser desenvolvidas na Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, usando
computadores de grande porte para auxiliar professores no ensino e avaliacao em
quimica e na Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS iniciou o
desenvolvimento de software educacional.

Em 1975 o Brasil recebeu pela primeira vez a visita de Seymour Papert e
Marvin Minsky, que introduziram as primeiras ideias do Logo. Em 1976, um grupo de
professores do Departamento de Ciéncia de Computagdo da UNICAMP, produziu o
documento "Introdugéo a Computadores” (TAKAHASHI et al., 1976), financiado pelo
Programa de Expansédo e Melhoria do Ensino (PREMEN/MEC). Nesse mesmo ano,
foram iniciados os primeiros trabalhos com o uso de Logo com criangas'. Papert e
Minsky retornam ao Brasil para ministrar seminarios e participar das atividades do
grupo de pesquisa sobre o uso de Logo em educacdo que tinha se estabelecido,
posteriormente, o grupo de pesquisa foi consolidado com a criacdo do Nucleo de
Informatica Aplicada a Educagéo (NIED), em maio de 1983 (VALENTE, 1999). Do
final dos anos 70 para o inicio dos anos 80 houve experiéncias do Laboratério de
Estudos Cognitivos do Instituto de Psicologia - LEC, da UFRGS, apoiadas nas
teorias de Jean Piaget® e nos estudos de Papert’, que tinha como publico-alvo,
criangcas com dificuldades de aprendizagem de leitura, escrita e calculo, a
experiéncia explorou as potencialidades do computador utilizando a Linguagem
LOGO (MORAES, 1993).

Na década de 80, o Brasil comegcou a dar o segundo passo para o
desenvolvimento da informatica na educacdo, com a realizacdo dos primeiros
Seminarios de Informédtica na Educacdo (Universidade de Brasilia- 1981 e
Universidade Federal da Bahia- 1982). Neste encontro surgiram importantes
recomendagdes que formaram a base da Politica de Informatica na Educagéao do
pais, dentre elas a ideia do uso dos computadores na educacdo como ferramenta -
auxiliar - no processo de ensino-aprendizagem auxiliando no desenvolvimento da

inteligéncia do aluno. A partir dos seminarios surgiu também a ideia de implantar

Essa experiéncia foi realizada com os filhos dos professores da UNICAMP e utilizava o Unico
terminal de raio catddico ligado ao computador PDP 10 que a UNICAMP dispunha.

De acordo com a abordagem construtivista de Piaget, o individuo constréi significados pelas
experiéncias de acomodacgao e assimilagao. A interagdo com o ambiente faz com que o individuo
construa estruturas mentais e adquira maneiras de fazé-las funcionar.

Em plena década de 1960, Papert ja dizia que toda crianga deveria ter um computador em sala de
aula. Na época, sua teoria parecia ficgdo cientifica. Entre 1967 e 1968, desenvolveu uma
linguagem de programacao totalmente voltada para a educagéo, o Logo, tendo como base a teoria
de Piaget e algumas ideias da Inteligéncia Artificial (PAPERT, 1985).
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projetos-piloto nas universidades, onde se originou em 1984 o Projeto EDUCOM,
iniciativa conjunta do MEC, Conselho Nacional de Pesquisas - CNPq, Financiadora
de Estudos e Projetos - FINEP e Secretaria Especial de Informética da Presidéncia
da Republica — SEI/PR, érgaos do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT).

O Projeto EDUCOM possibilitou a formacao de pesquisadores nas
universidades e de professores nas escolas publicas, realizado em cinco
universidades: Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP).

Esse projeto contemplou a diversidade de uso do computador em diferentes
abordagens pedagégicas, como desenvolvimento de software educacionais
e uso do computador como recurso para resolugdo de problemas. E, do
ponto de vista metodolégico, o trabalho de pesquisa foi realizado por
equipes interdisciplinares, formada pelos professores das escolas
escolhidas e por um grupo de profissionais da universidade. Os professores
das escolas eram os responsaveis pelo desenvolvimento do projeto na
escola e esse trabalho tinha o suporte e 0 acompanhamento do grupo de
pesquisa da universidade, formado por pedagogos, psicélogos, sociblogos e
cientistas da computacao. (VALENTE, 1999, p. 07)

O projeto EDUCOM permitiu a realizacao de acdes iniciadas pelo MEC, entre
elas a realizacdo de Concurso Nacional de Software Educacional (em 1986, 1987 e
1988), a implementacdo do FORMAR — Curso de Especializagdo em Informatica na
Educacdo (realizados em 1987 e 1989), e implantacdo do CIEd — Centros de
Informatica em Educacdo nos estados (iniciado em 1987). Em 1989, foi implantado
na Secretaria Geral do MEC o Plano Nacional de Informatica Educativa —
PRONINFE, esse implantou os Centros de Informatica Educativa nas Escolas
Técnicas Federais- CIET (VALENTE, 1999). Detalhes das acdes desenvolvidas pelo
MEC em Informatica na Educacdo podem ser encontrados no livro “Projeto
EDUCOM” (ANDRADE, 1993; ANDRADE & LIMA, 1993), e em artigo publicado por
MORAIS (1997), responsavel pelas agbes em Informatica na Educagao
desenvolvidas pelo MEC durante os anos de 1982 até 1997.

Em 9 de abril de 1997, foi criado pela Portaria n® 522/MEC o Programa
Nacional de Informatica na Educacéao - Prolnfo, vinculado a Secretaria de Educacgao
a Distancia- SEED, do MEC , “é um programa educacional, para promover 0 uso
pedagdgico de Tecnologias de Informatica e Comunicag6es (TIC’s) na rede publica
de ensino fundamental e médio. O programa leva as escolas computadores,
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" Esse programa beneficiou ainda no

recursos digitais e conteudos educacionais
ano de 1997 as 27 unidades federativas. Segundo a tabela de indicadores do
Prolnfo, atualizada em 17 de outubro de 2006, até essa data soma um total de 5.564
municipios atingidos, com 14.521 entidades beneficiadas com laboratérios Prolnfo,
sendo 11,85% das escolas de ensino fundamental e médio da rede publica de
ensino com laboratérios de informética. No site do Prolnfo® da Secretaria de
Educacao a Distancia do MEC, pode-se verificar o estado atual do programa assim
como seu desenvolvimento.

Em analise as acgdes e politicas de informatica na Educacao, Valente (1999)
afirma que temos conhecimento e experiéncias sobre Informéatica na Educacéo
instaladas nas diversas instituicoes em todo pais. E de maneira peculiar o Brasil
tem abordado essa area e acumulado conhecimentos e experiéncias passando por
um caminho Unico e atingindo metas planejadas que outros paises como EUA e
Franga ndo alcancaram.

Segundo Valente (1999), os EUA, tratou a Informatica na Educagdo como
consequéncia direta do mercado, as agdes do uso de computadores na educagao
sdo descentralizadas e independentes das acbGes governamentais, o uso e
computadores nas escolas € pressionado pelo desenvolvimento tecnolégico, na
busca por profissionais qualificados. Nesse pais a utilizacdo de computadores nas
escolas se restringe a conhecimentos de informatica ou automacgéo da instru¢do. Os
resultados desse tipo de uso tém sido questionados em termos do custo e dos
beneficios educacionais alcancados (JOHNSON, 1996).

Na Franga, a implantagdo da informatica na educagéo no final dos anos 60
seguiu um forte planejamento nos mais variados termos: publico alvo, materiais,
software, meios de distribuicdo, instalacdo e manutencdo do equipamento nas
escolas; porem seus objetivos nunca foram de possibilitar mudancas pedagdgicas.
Existiu uma grande preocupagdo com a formacdo de professores, foram
estruturados centros de formagcdo e houve uma preparacdo, mas sem uma
abordagem pedagogica especifica, essa preparacao baseou-se no estudo do objeto
informética e introdugéo a linguagens de programacao, sem estabelecer articulagdes
entre teorias educacionais e praticas pedagogicas com o computador (VALENTE,

4 Disponivel em < www.proinfo.mec.gov.br> Acessado em 02 out. 2010

5  www.proinfo.mec.gov.br
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1999).

Embora a Franca tenha oferecido inumeros projetos de informatica na
educacao alguns autores dizem que foram sem éxito e que nao conseguiram romper
o habito tradicional da educacgao, baseado no fornecimento de informagdes pelo
professor onde o0 aluno permanece como ser passivo no processo de aprendizagem.
Segundo Valente (1999) houve a falta de uma politica maior do que mostrar uma
“‘imagem da modernizacao”, Levy observa que: “O governo escolheu material da pior
qualidade, perpetuamente defeituoso, fracamente interativo, pouco adequado aos
usos pedagodgicos” (1993, p. 9).

O que se nota € que a introducdo da Informatica na Educacdo em paises
como os EUA e a Franga foi o que proporcionou a disseminagdo do uso de
computadores nas escolas, esse avango, porém, nega uma abordagem pedagdgica
diferenciada que a introducdo dessas maquinas poderia provocar. Embora suas
escolas sejam preparadas com equipamentos de Uultima geragcdo e estejam
praticamente todas informatizadas, € no Brasil que ocorre, ainda que a passos
lentos, a implantagdo de programas que promovem o uso pedagégico das TIC’s,
havendo assim a verdadeira transformacdo de ordem pedagodgica no ensino,

provocada pelo uso de computadores na educagao.

1.1.2 Aimportancia da Informatica na Educacéao

A expansdo das Tecnologias de Informagdo levou a sua aplicacdo em
diversos setores das atividades cotidianas, provocando a necessidade de
capacitagdo de profissionais, o que levou a criagdo de diversos cursos nos niveis
béasico, técnico e superior. A partir dai conclui-se que a Informatica na Educacao teve
inicio com o proprio ensino de informatica e de computacdo (ALMEIDA, 2000).
Posteriormente, surge o ensino através da informatica, buscando desenvolver o
ensino de diferentes areas do conhecimento por meio de computadores.

Para Valente (1998, p.02), “o0 ensino pelo computador implica que o aluno,
através da maquina, possa adquirir conceitos sobre praticamente qualquer dominio”.
Desse modo, destacam-se duas abordagens de ensino, instrucionista e
construcionista.

O modo sobre como acontece o ensino-aprendizagem utilizando os

computadores varia entre dois extremos, ambos os lados utilizam-se dos elementos:
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Computador/ Software/ Aluno (VALENTE, 1998), como pode ilustrar a figura 1. A
abordagem utilizada é o que difere os métodos.

Ensino-Aprendizagem
Através do Computador

Direcdo do Ensino Diregdo do Ensino

Aboraagem A Abordagem
Instrucionista Construcionista
Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

V

Figura 1 — Abordagens de ensino-aprendizagem através do computador.
Fonte: Valente (1998).

Em sintese na abordagem instrucionista, o computador, através do software,
ensina o aluno, ou seja, fornece instrugbes, a figura do professor de forma
automatizada. Ao contrario, na abordagem construcionista, o aluno, através do
software, “ensina” ao computador (VALENTE, 1998). Diante das duas grandes
abordagens para a informatica na educacao, instrucionismo e construcionismo,
observa-se ao longo da histéria que a primeira delas nao teve poder de gerar a
transformacao pedagdgica do ensino. Houve, na verdade, apenas uma inovacao
tecnoldgica no ensino. A afirmacao de Papert (1985 p.56) de que “a maior parte de
tudo que tenha sido feito até hoje sob o nome genérico de 'tecnologia educacional'
ou 'computadores em educagédo' acha-se ainda no estagio da composicao linear dos
velhos métodos instrucionais com novas tecnologias”, continua valida até os dias de
hoje.

O que se defende nesse tdpico é que o uso do computador na educacao pode
causar uma mudanga no paradigma pedagdgico. Onde

O conhecimento nao é passado para o aluno. O aluno ndo é mais instruido,
ensinado, mas é o construtor do seu préprio conhecimento. Esse é o
paradigma construcionista onde a énfase esté na aprendizagem ao invés de

estar no ensino; na construgdo do conhecimento e ndo na instrucao.
(VALENTE, 1998, p.02).
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Para Almeida:

A proposta construcionista requer uma nova epistemologia da pratica
pedagodgica e exige aprofundamento teérico sobre o papel de cada um dos
elementos envolvidos na acdo. Assim, cabe ao professor a criacdo de
ambientes de aprendizagem que propiciem ao aluno a representacao de
elementos do mundo, em continuo didlogo com a realidade, e apbiem suas
construgdes e o desenvolvimento de suas estruturas mentais. (2000, p.40)

O uso de computadores segundo os principios construcionistas foi proposto
por Papert (1985, 1994) com base nas ideias de diferentes pensadores
conteporaneos®.

Papert propés uma metodologia, ou “filosofia” e uma linguagem de
programacdo Logo, essa abordagem partiu da articulagdo de conceitos de
Inteligéncia artificial com a teoria piagetiana, que constituiram a abordagem
construcionista. Para Barrella & Prado (1996 p.6), a abordagem Logo “ndo é a
linguagem de programag¢do em si, e sim um modo de conhecer e de usar
programacéo de computadores” o que oferece ao aluno condigbes para explorar seu
potencial intelectual, desenvolver agbes para construcao de seu conhecimento, ou
seja, o controle do processo é do aluno, de acordo com Almeida (1996, p.01) o
computador passa a ser “uma ferramenta tutorada pelo aluno, que o ensina a 'fazer',
cabendo ao aluno a funcao de saber 'fazer-fazer”.

Dewey (1979, p.17, 26) propOs o principio da continuidade, em que: “Toda
experiéncia em desenvolvimento faz uso de experiéncias passadas e influi nas
experiéncias futuras”. Assim ndo ha crescimento sem construcéo, portanto, para que
a educacdo conduza ao crescimento € necessario se fazer experiéncias com
significado educativo que motivem o aluno para o prazer de aprender. De acordo
com Papert (1994), a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume 0
comando do seu desenvolvimento. Assim pode desenvolver atividades que sejam
significativas e Ihe despertem o prazer onde o ato de aprender torna-se alegria e
contentamento.

Para Freire (1995, p.28), a educacao nao se reduz a técnica, “mas nao se faz
educacdo sem ela”. A utilizacdo de computadores na educacao, “em lugar de
reduzir, pode expandir a capacidade critica e criativa de nossos meninos e meninas.
Dependendo de quem o usa, a favor de que e de quem e para qué” (FREIRE, 1979,

6  Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky sao os principais inspiradores do pensamento de Papert (1994).
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p. 22).

A utilizacdo da informatica na educacao permite um leque de possibilidades
na compreensao de determinados fenG6menos, proporcionando a autonomia do
aprendizado. Para Papert (1985), a atividade de programacao permite observar e
descrever as agdes do aluno enquanto ele resolve problemas que envolvem
abstracoes, aplicacdo de estratégias, estruturas e conceitos ja construidos ou a
criacdo de novas estratégias, estruturas e conceitos, transformar agdes em
conhecimentos. Possibilita o “autodominio”, que, para Dewey (1979), é o fim ultimo
da educacéo, ou seja, a “formacédo da capacidade de dominio de si mesmo” (p.64).

Ao escrever o prefacio da edicao brasileira do livro de Papert (1985, p.09),
intitulado Logo: computadores e educacdo, Valente afirma que, para Papert, o
computador € a ferramenta que propicia ao usudrio “formalizar seus conhecimentos
intuitivos”, identificar seu estilo de pensamento, conhecer o préprio potencial
intelectual e emprega-lo no “desenvolvimento de habilidades e aquisicdo de novos

conhecimentos”.

1.2 O uso de Software Educacional

1.2.1 Definicao: Software Educacional

Durante centenas de anos o0 modo de ensinar na escola, foi marcado pela
presenca do quadro negro, do giz e do livro como tecnologias utilizadas no ensino.
Com o surgimento dos computadores e da sua aplicacdo na educacao,
desempenhando um importante papel, 0 que se nota nas dltimas quatro décadas é
uma revolugdo na maneira de ensinar e de aprender, a informatica se tornou um
agente facilitador do ensino-aprendizagem. Os computadores ja fazem parte do
processo de educacao e da Escola, dificilmente ficardo ociosos daqui para frente.

Para o uso adequado dos computadores na educacao tem se falado muito em
software educacionais. Uma alternativa informatizada de tutores, mais agil e mais
eficiente, ou simplesmente ferramentas que oferecem subsidios aos tutores reais.

Ha uma discussao a cerca da definicdo do que € um software educacional.
Nao se tem ao certo uma definicao para este tipo de software. “O principal problema
em relacao a questao do software educacional € que ninguém parece ser capaz de

defini-lo com precisao e clareza” (CHAVES, 2010).
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Segundo Chaves, o problema é semelhante ao encontrado em outras areas,
como os livros e os programas de televisdo. Quando esses sao considerados
educacionais? Para o autor, “(...) Os livros ndo considerados educacionais tém
impacto educacional muito maior do que aqueles escritos deliberadamente para uso
em educacao e em sala de aula. A televisao comercial tem um impacto sobre a
educacgao do nosso povo muito maior do que a televisao voltada para a educacao”.

Algumas definicdes para software educacional sao validas:

Wikipédia.org: Software educativo € um software cujo principal proposito é o
ensino ou o auto-aprendizado. O objetivo principal é que o aprendiz faga
uso do Software, tenha prazer em lidar com ele e possa praticar de maneira
clara e objetiva.

Sancho (1998) também conceitua um software educativo como um programa
que possui recursos que foram projetados com a intencao e finalidade de serem
usados em contextos de ensino-aprendizagem, sendo projetado para tal.

Giraffa (1999) defende que a visdo cada vez mais consensual na comunidade
da Informética Educativa € a de que

Todo o programa pode ser considerado um programa educacional desde
que utilize uma metodologia que o contextualize no processo de ensino-
aprendizagem. (p.25).

Um software é considerado educacional quando sua utilizagdo em ambiente
de ensino-aprendizagem tem a capacidade de fazer o aluno construir de forma
autbnoma seu conhecimento sobre determinado assunto. Nesse sentido um
software que foi cuidadosamente planejado para ser educacional pode nao
corresponder com o0s resultados esperados, assim como software usuais no
mercado (planilhas, editores de texto, jogos, etc.) podem representar um aliado
poderoso no processo de ensino-aprendizagem, dependendo de como é utilizado.

Oliveira et al. (2001) enquadra software educacionais em duas categorias:

o Software aplicativo: Nesta categoria encontram-se aqueles que nao foram
desenvolvidos para fins educacionais, mas podem ser utilizados para
alcancar objetivos pedagdgicos. Sao os programas de uso geral no mercado
e utilizados num contexto de ensino, sdo bancos de dados, processadores de
texto, planilhas eletrénicas e editores graficos.

e Software educativo: O objetivo desses programas € favorecer 0os processos
de ensino-aprendizagem. Sao desenvolvidos especificamente para construir o
conhecimento relativo a um conteudo didatico. Dentre as caracteristicas
principais de um software educativo estd o seu carater didatico, que
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possibilita a construcdo do conhecimento, com ou sem a presengca do

professor.

Segundo Carvalho e Juca (2003), software aplicativos podem ser usados para
construcdo de um software educativo através, por exemplo, da programacgao de
planilhas eletrbnicas que armazenam e executam equacdes de uma modelagem de
um sistema real.

Ha uma variedade de software no mercado, desenvolvidos para diversos fins,
inclusive educacionais, 0 que se espera é a utilizacdo adequada desses para atingir
objetivos pedagogicamente defensaveis, sem a necessidade de desenvolvimento de
grandes quantidades de software, como é o caso de livros didaticos, mas qualidade
e pertinéncia pedagédgica, no servigo oferecido dos ja existentes.

1.2.2 Classificacao de software educacional

O computador tem se mostrado um importante aliado na educacao, desde o
principio seu uso tem provocado uma revolugao nos métodos de ensino tradicionais,
devido a sua possibilidade de ser usado para ensinar. A quantidade de software e
conteudos educacionais existentes e as diferentes possibilidades de uso do
computador mostram que essa tecnologia pode ser bastante util no processo de
ensino-aprendizagem.

Nos ultimos anos, com o avango das tecnologias, novas modalidades do uso
dos computadores na educagédo surgiram e apontam o uso dessa tecnologia néo
mais como “maquina de ensinar’, o computador passou a ser visto como uma
ferramenta educacional utilizada para uma possivel mudanca no ensino.

Diante da visdo que temos hoje, onde o conhecimento e a informagéo sao
ferramentas chave para dominar o mundo, e visto que alguns fatos que a escola
ensina rapidamente se tornam obsoletos ou inuteis, Valente (1993) ressalta que:

Ao invés de memorizar informagdo, os estudantes devem ser ensinados a
buscar e a usar a informagao. Estas mudangas podem ser introduzidas com
a presengca do computador que deve propiciar as condigbes para 0s
estudantes exercitarem a capacidade de procurar e selecionar informacgéo,
resolver problemas e aprender independentemente (p.06).

O software educacional pode ser a ferramenta que auxilie o professor a criar
os ambientes de aprendizagem. Existe uma variedade de software educacional no
mercado para diversas areas do conhecimento (portugués, histéria, geografia, inglés,

ciéncias, matematica, etc.).
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Classificar software educacional é tdo complexo quanto defini-los. Na
literatura, sédo apresentadas diversas classificagbes que caracterizam esse tipo de
software utilizados na educacdo. Podem ser classificados quanto aos niveis de
aprendizado que podem proporcionar (VIEIRA, 2001), de acordo com os objetivos
pedagdgicos (VALENTE, 1993), quanto ao envolvimento do usuario no processo de
utilizacdo do software (MADDUX, 1996, apud MISKULIN, 1999) etc. Alguns autores
preferem classificar o software educacional de acordo com a maneira como 0O
conhecimento é manipulado: geracdo de conhecimento, disseminacao de
conhecimento e gerenciamento da informacdo (KNEZEK, RACHLIN e SCANNELL,
1988). Taylor (1980) classifica os software educativos em Tutor (o software que
instrui 0 aluno), Tutorado (software que permite o aluno instruir o computador) e
Ferramenta (software com o qual o aluno manipula a informacao). Os software do
tipo tutor equivalem ao po6lo onde o computador ensina ao aluno, e os do tipo
tutorado e ferramentas, ao pélo em que o aluno “ensina” ao computador, Valente
(1993).

Vieira (2001), ao classificar os software quanto aos niveis de aprendizagem
que podem proporcionar os divide em:

« Sequencial - Esse tipo de software trata apenas de transferir a informagéao; o
objetivo do ensino é apresentar o conteudo para o aprendiz, ele por sua vez
deverd memoriza-lo e repetirquando for solicitado. Esse nivel de
aprendizado leva a um aprendiz passivo, sem desenvolvimento intelectual na
realizacdo das tarefas.

« Relacional - O objetivo desse nivel de aprendizagem é que o aprendiz seja
capaz de adquirir habilidades, e fazer relagcbes com outras informagdes.
Nesse tipo de software a énfase é dada a aprendizagem, que somente é
processada com a interacdo do aprendiz com a tecnologia. Esse nivel de
aprendizagem provoca um aprendiz isolado.

o Criativo - Associado a criacdo de novos esquemas mentais, possibilita a
interacdo e o compartihamento de objetivos comuns entre pessoas e
tecnologias. A maior vantagem desse nivel de aprendizado € levar a um
aprendiz participativo.

Existe uma ligagdo direta entre a classificagdo de software educacional e a
utiizagdo de computadores no ensino. Diante do que se espera do uso de

computadores na educagdo, ou seja, que deixem o papel de meras “maquinas de
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ensinar’, e passem a atuar como ferramentas que propiciem aprendizagem. Valente
(1993) classifica 0 uso dos computadores na educagao em duas modalidades:

o« O computador como maquina de ensinar. Nesta modalidade os software
educacionais sao classificados quanto a fungao: tutoriais, exercicio e pratica,
jogos e simulagdo. Sua principal caracteristica € 0 uso do computador como
uma versao computadorizada dos métodos de ensino tradicionais.

o O computador como ferramenta. Onde o computador é a ferramenta com a
qual o aluno desenvolve algo. Os software sao classificados quanto a
utilizacdo, e podem ser usados como: aplicativos para o uso do aluno e do
professor, resolucdo de problemas através do computador, producdo de
musica, programacao de controle de processos, comunicador e a metodologia
LOGO de ensino-aprendizagem, Valente (1993).

Outra maneira de categorizar os software utilizados na educacgéo é a utilizada
por Maddux et al. (1996, apud MISKULIN, 1999), que de alguma maneira segue a
linha de Valente (1993) quanto as modalidades de uso do computador na educacao.
Essa classificacdo define duas maneiras de categorizar os software. A primeira
segue a linha comportamentalista, em que sédo projetados para ensinar da mesma
maneira que os métodos tradicionais, porém de forma mais facil e eficiente. Os
software tutoriais, exercicio e pratica, servem como exemplo dessa categoria. Esse
tipo de software requer pouco ou nenhum envolvimento intelectual do usuario,
embora essas aplicagdes necessitem de respostas do usuario a todo momento, elas
nao exigem pensamentos complexos, nem criativos. A segunda categoria consiste
em programas que possibilitem uma melhor maneira de ensinar, uma ferramenta de
ensino. Geralmente sdo baseados na teoria construtivista de Piaget, em que o aluno
€ o0 centro do seu proprio conhecimento e ainda a linha so6cio-construtivista, onde o
aprendiz em conjunto com os outros individuos constréi seu conhecimento atraves
da interacao e colaboragdo com os outros aprendizes. Os software de programagao
representam bem esta categoria. Esse tipo de software possibilita ao usuario
organizar dados, fazer calculos automaticos e comparagoes entre as particularidades
dos dados que estdo sendo coletados, no desenvolvimento de um projeto, por
exemplo. S&o capazes de desenvolver raciocinio e criatividade.

Em Miskulin (1999) sao citadas as seguintes categorias de software utilizados
na educacao: Drill and Practice (Repeticao e pratica), Tutorial Systems (Sistemas
Tutoriais), Computer Simulations (Simulacao), Problem-Solving software (software de
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Resolugéo de Problemas), Tool software (software de ferramenta), Programming
(Programacéao), Integrated Learning Systems (Sistemas Integrados de Ensino) e
Computer-maneged Instruction (Instrugao gerenciada por computador).

Qualquer que seja a classificacdo dada ao uso dos computadores na
educacao sera arbitraria e de certa forma as categorias sobrepée umas as outras.
Neste trabalho considera-se que as categorias de Taylor (1980) e Valente (1993) sao
suficientemente gerais para abranger as mais variadas formas de uso do
computador.

A classificagdo de software educacionais nas categorias, tutoriais, exercicio e
pratica, jogos e simulacdo, é tratada por um grande numero de autores, essa
classificacdo € dada em relagdo a fungdo que os mesmos desempenham. Valente
(1993), afirma que essa descricdo dos tipos de software educacionais apresentada
na literatura é bastante didatica, porém é impossivel encontrar um software
puramente desenvolvido e utilizado com as caracteristicas de uma Unica
classificacdo. Apesar desta afirmacao veremos a descri¢do de cada um desses tipos.

Usaremos a classificagdo de Valente (1993), de acordo com 0s objetivos
pedagégicos, para definir alguns tipos de software educacionais, como: Tutoriais,
Exercicio e pratica, Aplicativos, Multimidia e internet, Programacao, Simulagédo e
modelagem e Jogos.

1.2.2.1 Tutoriais

Software Tutoriais, como o home ja indica, sao projetados para agirem como
tutores, ou professores para o usuario. A caracteristica mais marcante desse tipo de
software é a de transmitir informagdes ao usuario. As informagdes sao apresentadas
seguindo uma ordem pedagdgica, em que o usuario pode escolher a informacao que
desejar. A informagéao foi definida e organizada, previamente, durante a elaboracéo
do software. Nesta categoria de software o computador exerce o papel de maquina
de ensinar.

A utilizacao é passiva, a interacao do aprendiz com o computador se resume
a leitura de textos ou a escutar o que o software esta oferecendo, podendo avancar
utilizando o mouse ou a tecla Enter para escolher a préxima informacédo. Nessa

perspectiva, o soffware é fechado, nao permitindo que o aluno verifique o processo,
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mas somente o produto final. Sendo assim esse tipo de software nao possibilita a
verificacdo da aprendizagem do aluno.

Para Valente (1999), a sua limitagcdo se encontra justamente em néao
possibilitar a verificagdo se a informagdo processada passou a ser conhecimento
agregado aos esquemas mentais (...). “Nesse caso, a tarefa de verificar se houve ou
nao construgdo de conhecimento ou se a solu¢ao do problema é criativa, ainda tem
que ser feita pelo professor” (p.90)

De acordo com Gamez (1998), os tutoriais servem como apoio ou reforgo
para as aulas, para a recuperacdo ou revisdo de atividades, podendo introduzir
novos conceitos, e tendo como objetivo atribuir ou testar o conhecimento do usuario.

Software Tutoriais podem ser representados por livros eletrébnicos animados,

ou videos interativos.

1.2.2.2 Exercicio e pratica

Esse tipo de ambiente permite ao aluno exercitar determinados conteudos,
conhecidos, mas ndo necessariamente dominado por ele (GAMEZ, 1998). Em
software dessa categoria, as atividades exigem apenas o fazer, o memorizar
informacao, ndo importando a compreensao do que se esta fazendo (VIEIRA, 2001).
A funcao do aprendiz € passar de uma atividade para outra, sendo esse resultado
avaliado pelo computador. Os programas “Drill and Practice” (repeticao e pratica),
séo frequentemente chamados de CAIl (Computer-Assisted Instruction).

Simonson et al. (1997, apud MISKULIN, 1999) esclarecem que, até 1984,
aproximadamente, 75% de todo software educacional produzido era uma variante
desses programas.

Entretanto, ja em 1980 comegaram a surgir criticas relacionadas ao uso
desse tipo de software, a justificativa era de que por ser tdo simples, o mesmo
contetdo poderia ser visto em sala de aula, sem a necessidade de utilizagdo do
computador. Outra critica em relagéo ao uso desse software, € o fato de que tendem
a enfatizar mais, nos usuarios, habilidades intelectuais simples, tais como, repetigao,
memorizagao, entre outras, em vez de propiciar o desenvolvimento de habilidades
intelectuais mais complexas, (MISKULIN, 1999).

Simonson et al. (1997, apud MISKULIN, 1999) também citam algumas das
vantagens dos programas computacionais do tipo “drill and practice” sobre os
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métodos tradicionais de ensino. Umas delas, consiste no “feedback” imediato
fornecido aos estudantes, enquanto que em exercicios com lapis e papel, o
estudante deve repetir muitas vezes até obter um “feedback” do professor. A
motivacao do “feedback’ imediato, mantém os alunos interessados nesse ambiente
computacional. Assim, utilizando esses programas, os estudantes podem proceder
na resolucéo de problemas de acordo com seu ritmo préprio. O programa determina
quando o estudante captou o conceito, e s6 entdo o coloca em um nivel mais
avangado.

Para Miskulin (1999), outra vantagem na utilizacdo desses programas reside
na funcdo de armazenar dados. A qualquer momento, o professor pode acessar o
desempenho de cada aluno, saber em que nivel o aluno esta operando, o tempo que
o aluno gastou no programa e, 0 que é mais importante, detectar que conceitos os

alunos realmente compreenderam no decorrer do processo.

1.2.2.3 Aplicativos

Essa categoria de software é voltada para aplicagdes especificas, tem como
objetivo o desempenho de tarefas praticas, podem ser do tipo: editores de texto,
planilhas, editores graficos, gerenciadores de bancos de dados, etc. Apesar de nao
terem sido desenvolvidos para fins educacionais esses ambientes proporcionam uso
em diversas areas do conhecimento.

Com o uso de editores graficos, por exemplo, podem-se utilizar técnicas de
multimidia em disciplinas como artes. Pode-se também elaborar esquemas
conceituais e representa-los graficamente, ou seja, um programa auxiliar o aprendiz
a desenhar mapas conceituais. Tomando como exemplo o processador de textos,
nota-se inicialmente que nao dispde de caracteristicas que auxiliam o processo de
construcdo do conhecimento e a compreensao das ideias, pois o0 computador nao é
capaz de executar o contetdo do texto digitado no processador de textos. O fato de
que o computador ndo pode executar o conteldo do texto pode ser limitacdo
consideravel. Apenas nog¢oes de formatacdo, e correcao ortografica, podem ser
adquiridas. Segundo Valente (1999, p.93), “A compreensdao s6 pode acontecer
quando uma outra pessoa lé o texto e fornece um feedback com o qual o aprendiz

pode dar conta do seu desempenho”, mas, uma vez que o aprendiz tenha o texto no
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computador, ndo precisando reescrevé-lo todas as vezes, pode estabelecer uma
relacdo diferente entre o aprendiz e o texto.

Ao refletir sobre a utilizagdo de ambientes computacionais, como as planilhas
eletrbnicas, na sala de aula, Simonson et al. (1997, apud Miskulin, 1999) descrevem
algumas vantagens de se utilizarem esses programas na sala de aula, pois, entre
outros aspectos, software instrumental envolve os estudantes ativamente no
processo de realizagdo de suas tarefas, ensina os estudantes como manejar
informacoes, e além disso, o custo desses programas em relacao as suas diversas
possibilidades de aplicacdo em sala de aula, € insignificante.

1.2.2.4 Multimidia e Internet

No uso de sistemas multimidia existe a combinacdo de textos, imagens,
animacgoes, sons, etc. O uso de sistemas multimidias prontos ou da Internet
constituem atividades que auxiliam o aprendiz a adquirir informacdo, mas nao
garantem compreender ou construir conhecimento (VIEIRA, 2001). Esses sistemas
ndao oferecem oportunidade para os alunos aplicarem significativamente as
informacdes apresentadas.

Vale a diferenciacdo (VALENTE, 1999) entre a utilizacdo de sistemas
multimidia prontos e a utilizacdo de sistemas de autoria para que o aprendiz
construa sua prépria multimidia.

No primeiro caso, ndo hé diferencas entre a multimidia e os sistemas tutoriais,
a nao ser pelo acréscimo da combinacao de textos, imagens, video, sons, etc.
Assim, o aluno continua realizando apenas a agao de escolha entre as op¢des que o
software estéd oferecendo. Possibilita o aprendiz navegar em um conjunto amplo de
topicos, mas sempre estara restrito ao que o software tem disponivel. A mesma
limitacdo acontece com a navegacao na Internet, a navegacao pelos tépicos pode
ser muito mais ampla, a exploracao das informagdes pode gastar mais tempo e com
custo baixo, mas a constru¢do do conhecimento e a compreensao do que se faz
ainda é pouca. Isso acontece segundo Valente (1999), por que a informagao nao €
posta em uso, sendo assim nao ha como verificar se foi ou nao transformada em
conhecimento.

No segundo caso, em que o aluno trabalha no desenvolvimento de multimidia
ou de paginas de Internet, utilizando sistemas de autoria, ele passa a construir uma
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sucessao de informacdes, assim participa também do processo e ndo é apenas
utilizador do produto final. Para Valente (1999, p. 94). “Construir um sistema
multimidia, cria a chance para o aprendiz buscar informagao, apresenta-la de
maneira coerente, analisar e criticar essa informagéao apresentada”. A utilizagdo de
sistemas de autoria estimula a criatividade, possibilitando uma maior construcao e
obtencdo do conhecimento. E importante ressaltar que o sistema de autoria de
multimidia ndo é capaz de registrar o processo que o aprendiz usa para montar seu
software multimidia. “(...) O computador executa a sucessao de ligacbes entre
informacao e nao a prépria informacéo em si. Esse tipo de execugcédo é bem parecido
com o que acontece no processador de texto” (VALENTE, 1999, p. 95).

1.2.2.5 Programacao

Para a utilizagdo de software de programagao é necessario o estudo de uma
linguagem especifica, de acordo com a necessidade de resolugdo dos problemas. A
metodologia de ensino de programacgédo LOGO é bastante comum entre os software
de programagéao.

Valente (1999) define a atividade de programacdo sob a oética do ciclo
descricao-execucgao-reflexdo-depuragédo-descricdo que o aprendiz realiza na
aquisicdo de novos conhecimentos’.

Se o aprendiz é capaz de programar o computador, este pode ser visto como
uma ferramenta para resolugéao de seus problemas. Existem controvérsias a respeito
do ensino de programacdo de computadores nas escolas americanas, alguns
educadores defendem e argumentam a importancia do ensino de programacao na
educacao basica, pois dessa forma é possivel adquirir conhecimento sobre as
capacidades e limitagdes dos computadores.

O desenvolvimento de programas exige que o aprendiz processe a
informacao e transforme-a em conhecimento, o que de certa forma é explicito no
programa, (VALENTE, 1999). Diante do ciclo de descricdo-execugao-reflexao-
depuragao-descricdo, o programa produzido pelo aprendiz é visto como uma

7 E importante lembrar que esta definicdo de software de programacdo ndo esta direcionada

implicitamente em como se da o processo de desenvolvimento desses programas pelo aprendiz,
mas apenas uma definicdo de como os mesmos podem ser utilizados na educagédo. Para mais
informacdes sobre o ciclo de descricdo-execugao-reflexado-depuragao-descri¢céo, definido por
Valente (1999) consultar a obra citada.
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explicitacao do seu raciocinio. Sendo assim a atuacao do professor € facilitada, pelo
fato de o programa ser a descricdo do raciocinio do aprendiz e explicitar o
conhecimento que ele tem sobre o problema que esta sendo resolvido.

1.2.2.6 Simulacao e modelagem

Certos fenbmenos podem ser simulados através de computadores, para isso
deve-se previamente programar um modelo desse fenbmeno na maquina. Assim o
usuario pode alterar os parametros e observar o comportamento do fenbmeno. No
processo de modelagem, o aprendiz cria o fenémeno e o implementa, através de um
sistema computacional, uma vez implementado ele pode usa-lo como uma
simulagéo.

A definicao de simulagdo e modelagem é bem explicada por Valente (1999):

A diferenca entre o software de simulacao e o de modelagem esta em quem
escolhe o fenbmeno e em quem desenvolve 0 seu modelo. No caso da
simulacao, isso é feito a priori e fornecido ao aprendiz. No caso da
modelagem, é o aprendiz quem escolhe o fenémeno, desenvolve o seu
modelo e implementa-o no computador. (p.95).

No ambito educacional, a utilizacdo de simulagdes tém sido bastante
difundidas, Borges (1997) trata desse aspecto, referindo-se a varios autores, como
De Jong (1991), Pagano (1992) e Hebenstreit (1991) que abordam sobre os
beneficios de se utilizar simulacdo, no contexto educacional. Esses beneficios
podem obter uma nova dimensdo se ao usuario desses ambientes, for dada a
possibilidade de criagdo de modelos que ele préprio deseja simular (Borges, 1997).

Uma das técnicas que permite a criagdo de modelos é a modelagem
computacional, que é a atividade de usar o computador para expressar o
modelo, com o objetivo subsequente de explorar possiveis consequéncias
do modelo e reavaliar, a partir de um feedback, ndo apenas o modelo
construido, mas o préprio conhecimento sobre o sistema ou fendmeno alvo.
(BARANAUSKAS & OLIVEIRA,1994 apud BORGES, 1997, p.27).

Borges (1997) refere-se a sistemas computacionais para modelagem e
simulagédo, explicitando que estes sistemas podem constituir ambientes de
aprendizagem poderosos, pois envolvem o usuario no ciclo basico da expressao, de
avaliacdo e de reflexdo sobre o dominio considerado. A exigéncia do computador
pela expressao formal de um modelo leva o usuério a definir mais precisamente seu
conhecimento sobre o assunto. Um outro aspecto importante citado por Borges
(1997), é que a execugcao do modelo através do computador, possibilita ao usuario

uma avaliagdo que o motiva a levantar questionamentos sobre o modelo, a
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reestruturar suas ideias, estratégias e reavaliar seus conhecimentos, expressando-0s
em um ciclo de acdes, baseado na abordagem construcionista de aprendizagem
(PAPERT, 1980, apud BORGES, 1997, p.28).

As simulagbes podem ser ferramentas poderosas para os educadores.
Simonson et al. (1997, apud MISKULIN, 1999, p.71) declaram que a principal
vantagem de usar simulagao consiste no fato de que os estudantes podem manipular
varios aspectos do modelo. Os estudantes tornam-se parte ativa do ambiente
educacional e interagem com os resultados nas decisées que eles tomam nesses
ambientes.

Os software do tipo simulagdo e modelagem sdo ambientes poderosos no
desenvolvimento de habilidades e estratégias de resolucdo de problemas dos
aprendizes. Maddux et al. (1996, apud MISKULIN, 1999) acreditam que simulagbes

representam um dos mais excitantes potenciais em educacéo.

1.2.2.7 Jogos

Para os software do tipo jogos, a énfase educacional € dada como desafios
que motivam o aprendiz, envolvendo-o em uma competicao, seja com a maquina ou
com outros colegas. Para Valente (1999), a maneira mais simples de se fazer isso €
apresentando perguntas em um tutorial e contabilizando as respostas corretas e
erradas.

Geralmente nos jogos ndo é permitido que o aprendiz defina as regras do
jogo, provavelmente elas ja foram definidas a priori, sem participagdo do mesmo.
Sendo assim, espera-se que ele esteja elaborando hipéteses, usando estratégias e
conhecimentos ja existentes ou elaborando conhecimentos novos para vencer o
desafio.

Assim como em outros tipos de software, os jogos também apresentam
limitacoes, a funcédo de envolver o aprendiz numa competicdo pode desfavorecer o
processo de aprendizagem, é possivel que o aprendiz ndo seja capaz de identificar
quando estd tomando as decisGes certas na hora de elaborar suas estratégias, ou
seja, dificultando o processo de tomada de consciéncia do que esta fazendo, o que
dificulta a melhoria do nivel mental. Valente (1999) ressalva que este problema néo

faz parte apenas dos jogos computacionais. Ainda de acordo com 0 mesmo autor:

Eles podem ser bastante Uteis enquanto criam condigbes para o aprendiz
colocar em pratica os conceitos e estratégias que possuem. No entanto, o
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aprendiz pode estar usando os conceitos e estratégias correta ou
erroneamente e nao estar consciente de que isso esta sendo feito. Sem
essa tomada de consciéncia & muito dificil que haja a compreensao ou que
haja transformagao dos esquemas de agao em operagoes. (p.98).

De modo geral, segundo Squires e McDougall (2001), os varios tipos
classificacoes podem ser agrupados em trés grupos fundamentais, de acordo com os
respectivos critérios adotados para caracterizar o software. Assim tém-se
classificacoes orientadas para a utilizagao, a fungcdo e o modelo educativo implicito
no software.

De acordo com Valente (1993), o importante é

Compreender que cada uma destas modalidades apresenta caracteristicas
proprias, vantagens e desvantagens. Estas caracteristicas devem ser
explicitadas e discutidas de modo que as diferentes modalidades possam
ser usadas nas situagbes de ensino-aprendizado que mais se adéquam.
Além disso, a diversidade de modalidades propiciara um maior numero de
opcoes e estas opgdes certamente atenderdo um maior ndmero de
usuarios. (p.07).

1.2.3 Avaliacao de software educacionais

Tanto para o desenvolvimento de software educacionais, quanto para a
selecdo de programas adequados para o ensino-aprendizagem, é importante que os
educadores saibam reconhecer e também avaliar caracteristicas importantes nesse
tipo de software. Podendo diagnosticar a qualidade ou refutar seu uso. Tendo que
considerar a importancia de diversos fatores, necessarios para atingir os objetivos
educacionais esperados.

Os educadores encontram dificuldades para selecionar e avaliar, entre os
diversos software disponiveis no mercado, aqueles que sao mais adequados para
atingir os objetivos educacionais.

Para que um software seja utilizado com finalidade educacional, é necessario
que sua qualidade, seja previamente avaliada, de modo a atender as areas de
aplicacdo a que se destina e, principalmente, satisfazer as necessidades dos
usuarios, desenvolvendo a investigacdo e o pensamento critico. A selecdo e a
avaliacdo de um software é uma tarefa educativa e ao mesmo tempo técnica, que
exige a compreensao do contexto educacional.

De acordo com a norma ISO (ISO/CD8402, 1990), “qualidade é a totalidade
das caracteristicas de um produto ou servico que lhe confere a capacidade de
satisfazer as necessidades implicitas de seus usuarios”.
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A avaliagédo da qualidade de software, tanto no desenvolvimento do projeto
quanto de produto, esta oficialmente regulamentada pelas normas: ISO 9126
(qualidade de produto), ISO 12119 (qualidade de pacotes - software de prateleira,
vendido como um produto embalado), ISO 14598 (guia para avaliagcao de produtos)
e 1ISO 12207 (qualidade do processo de desenvolvimento).

Especificamente, a norma NBR 13596, versao brasileira da ISO 9126 (que
representa a atual padronizagdo mundial para a qualidade de produtos de software),
traz definicdes para qualidade de software (nao € pretendido, neste trabalho, definir
metodologias ou apresentar métodos de avaliacdo ou medicdo de qualidade de
software, mas apenas esse processo para software educacional) e conceitos
relacionados a ela como:

- Caracteristicas da qualidade de software: conjunto de atributos de um produto de
software pelo qual sua qualidade é descrita e avaliada;

- Avaliacdo: agéo de aplicar critérios de avaliagcdo especificamente documentados
para um médulo de software especifico, pacote ou produto com o propdsito de
determinar a aceitacéo ou liberagdo de um modulo de software, pacote ou produto.

No entanto, encontra-se ainda certa dificuldade para definir a qualidade de
software educacional. Para Campos & Campos (2001), a avaliagdo de um software
educacional tem que considerar, além das definicdes para qualidade de software, os
atributos inerentes ao dominio e as tecnologias especificas. Tendo em vista que as
teorias de aprendizagem refletem visGes diferentes sobre como se da a
aprendizagem e estas visées tém impacto nos software educacionais. Para Campos
& Campos (2001) a qualidade de um software educacional é determinada pelas
teorias de aprendizagem uma vez que estas distinguem ambientes educacionais, se
sdo0 mais ou menos interativos, se tém maior ou menor grau de participacdo e
controle do aluno no processo de construcao do seu conhecimento.

Rocha, Maldonado e Weber (2001) salienta que todo ambiente educacional
deve ser escolhido e elaborado de acordo com uma teoria de aprendizagem, que é o
fato diferencial dentre os diversos programas educacionais. Assim na avaliagao da
qualidade de software educacionais deve ser trabalhada também esta questao.

De acordo com Beque (2006) as teorias de aprendizagem mais trabalhadas
sao: a Teoria Comportamentalista, cujos percussores foram Edward L. Thorndike e
B. F. Skinner; a Teoria Construtivista de Jean Piaget e a Teoria Sécio-Construtivista,

que teve como percussor o psicélogo Lev Vygotsky.
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Diferentes estudos vém sendo desenvolvidos (OLIVEIRA et al., 2001;
BASSANI et al., 2006; FALKEMBACH, 2005) buscando articular definicbes da area
da engenharia de software, com as necessidades da area educacional, de forma a
contemplar critérios de qualidade e avaliagao de software educativo.

O trabalho de avaliagdo de software educacional deve ser desenvolvido de
maneira multidisciplinar. Onde exista um especialista em informatica, responsavel
por avaliar os aspectos tecnologicos, a ergonomia e a interface do software, e um
pedagogo, capaz de avaliar se o determinado sistema é satisfatério e produtivo para
o aluno, e se é capaz de agregar algum conhecimento. E também importante
destacar a importancia do profissional licenciado em computacdo, que pode exercer
um importante papel na area, seu trabalho pode ser util tanto no desenvolvimento de
software educacional, quanto na avaliacao, onde pode exercer a funcao de avaliador
técnico e pedagogico, pois sua formacdo compreende ambos os aspectos. Nesse
caso seria importante complementar a equipe de avaliacdo com um profissional da
area em que o software seria aplicado.

Existem na literatura especializada alguns métodos de avaliacdo de software
educacionais. A seguir sdo definidos alguns deles, a fim de proporcionar ao leitor o
conhecimento necesséario para uma possivel avaliagcdo de software educacional.
Serao definidos os seguintes métodos: Modelo de avaliacdo de Campos, A escala
de avaliacdo desenvolvida por Reeves & Reeves, e a Técnica de Inspecgao
Ergonémica de Software Educacional — TICESE.

1.2.3.1 Modelo de Avaliacao de Campos

Este modelo proposto por Campos (1994) trata-se de um manual para avaliar
0 processo de desenvolvimento de software e também a selecdo de software
educacionais. A intencdo é fornecer algumas diretrizes para desenvolvedores e
usuarios. Os critérios estabelecidos para a avaliagdo sdo de carater genérico, assim
tornam-se importantes para qualquer uma das modalidades de software
educacional: tutoriais, exercicio e pratica, simuladores, etc. (ANDRES, 2005).

Este modelo € apresentado sob forma de um chek list, composto por uma lista
de perguntas a serem avaliadas e 0 uso de uma avaliagdo heuristica com o intuito
do professor fazer o julgamento com relacdo ao software. A avaliagao € feita por

meio de uma pesquisa de campo com os professores, onde € levado em conta a
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ordem de importancia atribuida pelos professores aos critérios mais gerais
(ANDRES, 2005). A principal vantagem € que esta avaliagdo esta bem préxima da
vis&do do professor.

O método se baseia nos objetivos, fatores, subfatores, critérios e processo de
avaliacao para que seja verificada a qualidade de programas educacionais. A figura
2 mostra os objetivos atingidos através de fatores e subfatores.

Objetivos Fatores Sub-Fatores
Clagera J
Q Legibihdade Concsio l
U Confiabilidade da - — Estilo
A Representacio N P E—
L x
1 4 Duspomibilidade
— Manipulabiidade |— —
D A Estrutura
A
D — Maourembahdads ] _Il Rasmeabiidsde
= | Operncionalidade | [ | Opormundade 1
1 Portabilidade |>— Amenidade ac
Utilizabilidade - p——
D 1 Reutilizab:lidade I
= Eficiéncia
|| Rentabibidade
P F— Avalabilidade Precicso
B C omplerer:
o Fidedgpmidade ompletera
G Confiabilidade — Necessidade
R Conceitual i
A Integridade ,’—-‘
M Segunnca
N
A

Figura 2: Objetivos, fatores e subfatores da qualidade de programas.
Fonte: Oliveira e Silva (2002).

1.2.3.2 Aescala de avaliacao desenvolvida por Thomas Reeves

O método de avaliacdo desenvolvido por Thomas Reeves em (REEVES,
1994) define duas abordagens para a avaliacdo de um software educacional. A
primeira lista quatorze critérios, onde é feita uma analise, relacionada aos aspectos
pedagdgicos do software. A segunda abordagem é baseada em dez critérios
referentes a interface com o usuério. Conforme mostrado nas figuras 3 e 4.

O método Reeves & uma mistura de checklist, com avaliagdo heuristica e
ensaio de interagdo, este Ultimo servindo para determinar os critérios de interacao.
(ANDRES, 2005).

Esses critérios sao avaliados por meio de um grafico representado com uma
escala ndao dimensionada por uma seta dupla. Onde o conceito mais negativo deve

ficar na extremidade esquerda. A conclusdo da avaliacao € feita analisando a



40

disposigao dos pontos marcados nas setas, que devem ser ligados colocando-se as

setas umas sobre as outras. Observe a figura 5, (ANDRES, 2005).
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Figura 3: Critérios pedagogicos.

Fonte: Andres (2005).
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Figura 4: Critérios de interface.

Fonte: Andres (2005).
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Valorizag&o do Erro

< »
< »

Aprendizado sem erro Aprendizado com Erro

Motivagéo

A
v

Extrinseca Intrinseca

Figura 5: Procedimento grafico na metodologia Reeves.
Fonte: Andres (2005).

1.2.3.3 Técnica de Inspecao Ergonémica de Software Educacional -
TICESE

A técnica de inspecdo ergon6mica de software educacional — TICESE, foi
desenvolvida no laboratério de utilizabilidade (LabiUtil), na Universidade do Minho —
Portugal, por Luciano Gamez. Essa técnica oferece diretrizes para avaliagdo de
software educacionais. O modelo de avaliacdo TICESE também orienta para a
inspegcédo de conformidade ergon6mica dos produtos educacionais informatizados.
De acordo com Gamez (1998), diferentemente de outras técnicas, sdo testados
tanto os aspectos pedagdgicos, como os aspectos tecnoldgicos, referentes a
interface do sistema educacional.

Esta técnica é composta por trés moddulos, (classificagdo, avaliagdo e
contextualizagdo) neles estdo associados critérios e um conjunto de questées que
orientam o avaliador na inspecdo das qualidades ergonémicas e pedagdgicas do
software educacional (OLIVEIRA e SILVA 2002).

O moddulo de classificagao objetiva identificar a classificagdo do software
(tutorial, exercicio e pratica, jogos, simulagcdo, programagao ou outros tipos) e
identificar a teoria pedagogica (construcionista, behaviorista, construtivista, etc.).

No modulo de avaliagdo, que € considerado o principal mddulo da técnica, o
objetivo € avaliar o quanto o software auxilia no aprendizado do aluno. Neste modulo
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€ possivel verificar os recursos pedagdgicos e de apoio a aprendizagem utilizados e
sua forma de operacéo.

O médulo de contextualizacdo é a complementagdo dos modulos anteriores.
Seu objetivo é auxiliar na tomada de decisdo em relacao ao software educacional
analisado, depois de feitas as analises neste modulo, o avaliador precisa tomar uma
postura referente ao software concluindo se ele é adequado ou ndo. A escolha deve
ainda verificar a adequabilidade do produto ao contexto especifico da instituicao,
considerando que cada uma possui caracteristicas e contextos préprios, com
projetos politico-pedagoégicos distintos e recursos financeiros variados.

1.2.3.4 Analise dos métodos apresentados

Os modelos apresentados representam apenas uma amostra do quanto é
complexo a tarefa de avaliagdo de software educacional. Essa complexidade se da
devido a quantidade de tipos de produtos existentes (Tutorial, exercicio e pratica,
simuladores, jogos, programacao, etc.), a diversidade dos critérios tecnolégicos,
pedagdgicos e psicoldgicos também pode tornar bastante dificil a definicdo de um
padrdo de qualidade excelente. Outro fator dificultador pode ser o contexto para o
qual estes software sao desenvolvidos, considerando que cada produto é
desenvolvido para desempenhar fun¢des especificas da sua area.

As metodologias apresentadas estabelecem critérios para a avaliagdo de
software educacionais, cada uma delas mostra-os de maneira distinta e dando
enfoques diferentes.

No Modelo de Avaliacdo de Campos e na Escala de Avaliagdo desenvolvida
por Reeves, a avaliacdo se da de maneira heuristica, ou seja, a avaliagao final utiliza
o método indutivo, baseado no senso comum e na experiéncia do avaliador.

Em relacdo a interacdo da avaliagdo dos aspectos tecnoldgicos e dos
aspectos pedagogicos, a Técnica de Inspecao Ergonémica de Software Educacional
— TICESE é a que mais se destaca dentre as metodologias estudadas. Esta técnica
se preocupa com a conformidade ergonémica dos produtos educacionais. Na escala
de avaliacdo de Thomas Reeves também ha uma preocupacao referente aos
aspectos tecnolégicos, mas especificamente os aspectos de interface com o usuario.

E importante destacar mais uma vez, que foi apresentada uma pequena
quantidade de métodos de avaliacdo de software educacional. Cabe ao professor,
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ou utilizador dessas tecnologias buscarem o melhor método de avaliacdo de acordo
com o contexto o qual esta inserido, considerando também o publico-alvo e os

objetivos pedagdgicos a serem alcangados.

1.3 Software Livre

1.3.1 Breve historico do Software Livre

A histéria do Software Livre comecou em 1983, quando Richard M. Stallman
deu inicio ao projeto GNU, que visava criar um sistema operacional que fosse
totalmente livre, ou seja, que desse ao usuario a liberdade de desenvolver atividades
em um computador sem que tivesse que se submeter a licencas. Na época, os
sistemas eram Unix, e o projeto do sistema operacional aberto o adotou como guia.
Aideia era de recriar o Unix, sendo “outro Unix”, que seria livre.

No sistema operacional GNU, o Kernel que escolheram desenvolver — o Hurd
— seria baseado em microkernel, que consistia em varias pequenas partes sendo
executadas independentemente, trocando mensagens entre si. A ideia era muito
boa, mas o problema estava nessas mensagens. A equipe sé veio notar o quanto
era dificil depura-las bem mais tarde.

Antes que o Hurd ficasse minimamente utilizavel, surgiu outro Kernel de
sistema operacional Unix, o Linux. O que de certa forma foi bom para o GNU, pois
sem o Linux o GNU ainda iria demorar alguns anos para se tornar utilizavel. O
Kernel Linux foi criado por Linus Torvalds, em 1991 e projetado para funcionar junto
ao GNU. A partir dai, o GNU passou a rodar em Kernel Linux, dando inicio ao
sistema operacional, hoje conhecido como “GNU/Linux”. (GALDINO, 2010).

Essa combinagédo do GNU com o Linux, e depois com a interface X1, fez um
imenso sucesso nas comunidades de software livre. Desenvolvedores do projeto
GNU passaram a contribuir também para o Linux, e desenvolvedores do Linux
passaram a contribuir também para o projeto GNU. A partir dai o mais significativo foi
que, a combinacdo atraiu novos colaboradores, que passaram nao sé a contribuir
com projetos existentes, mas também a criar novos projetos destinados a funcionar
no GNU/Linux. (OLIVA, 2009).

Além dos voluntarios, empresas comecaram a se dedicar a essa uniao,
criando distribuicoes e oferecendo-as comercialmente. Hoje em dia o projeto é
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mantido por uma comunidade de desenvolvedores e de colaboradores em diversos
paises, tecnicamente responsaveis pela melhoria do sistema.

1.3.2 O que é Software Livre

No contexto dessa definicdo do que seja software livre, podemos citar dois
tipos de software, o proprietario (ndo-livre) e o livre (de cédigo aberto). O software
proprietario € aquele cuja utilizagdo ou copia somente pode ser realizada mediante
autorizacdo do seu criador ou distribuidor. O Software Livre ou Free software,
conforme a definicdo de software livre criada pela Free Software Fundation (FSF -
Fundacéo para software livre, também criada por Richard Stallman) é o software que
pode ser usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido sem restricao.
Usualmente um software é distribuido livremente acompanhado por uma licenga de
software livre (como a GPL- General Public Licence ou a BSD — Berkeley Software
Distribution), e com a disponibilizacdo de seu cddigo fonte.

Software Livre se refere a existéncia simultanea de quatro tipos de liberdade
para os usuarios de software, definida pela Free Software Fundation. Sao elas:

e Liberdade numero 0: Liberdade para executar o programa, para qualquer
proposito;

e Liberdade ndmero 1: A liberdade de estudar como o programa funciona, e
adapta-lo para as suas necessidades. O acesso ao codigo fonte é pré-
requisito para essa liberdade.

e Liberdade numero 2: Liberdade de redistribuir cdpias de modo que vocé
possa ajudar ao seu proximo.

e Liberdade numero 3: Liberdade de aperfeigoar o programa, e liberar os seus
aperfeicoamentos, de modo que toda a comunidade se beneficie. O acesso
ao codigo fonte é pré-requisito para essa liberdade.

Um programa é software livre quando o usuario tem direito a essas quatro
liberdades. Sendo, portanto, livre para redistribuir copias para qualquer um e em
qualquer lugar, de graca ou cobrando uma taxa pela distribuicdo, uma vez que esteja
de posse do programa.

1.3.3 Software livre no contexto educacional
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O Software Livre também possui diversas aplicagdes pedagdgicas. Esse tipo
de software pode vir a contribuir significativamente para a disseminagéo e uso em
larga escala de solugdes eficientes e de baixo custo para a educacédo e também
para a incluséo digital.

O uso de software livre, como dito acima, elimina a obtencao de licengas para
a utilizacdo de pacotes de software, podendo assim gerar uma reducao de custos.
Além do mais é possivel reduzir também o custo com hardware, ja que o software
livre pode ser mais leve, necessitando de menos recursos de hardware para um bom
desempenho. Em alguns casos o software livre pode ser compativel com
equipamentos obsoletos, 0 que pode garantir o reaproveitamento de equipamentos
antigos, diminuindo o custo com a compra de novos equipamentos ou ainda
garantindo que comunidades mais carentes possam apropriar-se das novas
tecnologias a um baixo custo. Segundo Silveira e Cassino (2003), ndo ha porque
gastar recursos com software proprietario se existe alternativas livres de qualidade
similar.

A adocédo do software livre também pode ser uma arma contra a corrupgao,
seja no desvio de recursos para a educacao, seja em empresas. Uma vez que a
obtencédo de licencas é gratuita, pode eliminar o processo licitatério.

O software livre também envolve responsabilidade ética. A opgao por estes
sistemas elimina a pirataria, ja que o software pode ser distribuido livremente sob
licengas GPL. Um dos mais desenvolvidos ramos da pirataria € a venda e
distribuicao ilegal de software proprietario.

Mas o uso do software livre na educacao pode significar muito mais do que
economia. E capaz de trazer um conjunto de beneficios. Por possuir dezenas de
ferramentas de cunho comprovadamente pedagégico. Um exemplo disso sdo as
distribuicdes educacionais, Edubuntu (Ubuntu), OpenSuSE Education (SUSE),
Skolelinux (DEBIAN), Pandorga (Kurumin), que constituem versdes customizadas do
GNU/Linux exclusivamente de cunho educativo, apesar de poderem também ser
usadas em computadores domésticos. Além, do Linux Educacional, uma distribuicao
com foco na aplicagdo em Laboratérios de Informatica Educativa (LIE) e nas
escolas. Foi desenvolvida pelo Centro de Experimentagdo em Tecnologia
Educacional (CETE) do Ministério da Educacao (MEC).

O Projeto Um Computador por Aluno (PROUCA) é um dos projetos que tem
por finalidade promover a incluséo digital. Em Janeiro de 2010 aconteceu o pregao
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n® 107/2008 para o fornecimento de 150.000 laptops educacionais a
aproximadamente 300 escolas publicas ja selecionadas nos estados e municipios.
Cada escola receberda os laptops para alunos e professores, infraestrutura para
acesso a internet, capacitacao de gestores e professores no uso da tecnologia. Os
computadores do PROUCA ja vém com Sistema Operacional Linux® Metasys, Rede
sem fio Wireless (LAN 802.11), e como
software inclusos, Solucdo Metasys: Parental Control, School Server e Monitor
Server. Os computadores tém garantia de 1 (um) ano.®

Com a utilizacdo do software livre é possivel algumas conquistas as quais
também sdo objetivos da educacdo. Igualdade de oportunidades, universalidade,
concorréncia/desenvolvimento, cédigo aberto, criatividade, liberdade, seguranca,
compartilhamento de ideias. Diante dessas vantagens sabe-se que é possivel utilizar
software livre aliado a educacao.

A proposta principal do software livre é o compartilhamento de ideias, para o
desenvolvimento da tecnologia, assim se utilizado na educacgéo o resultado pode vir
a acarretar o aceleramento do desenvolvimento tecnolégico do pais.

A interatividade das comunidades de software livre faz com que, a cada ano
cresca 0 numero de software livre educacional com melhor qualidade didatica
também em lingua portuguesa. Essa colaboracdo contribui também para a difusdo
na medida em que os projetos sdo mantidos por individuos de diferentes
nacionalidades, e distribuidos pela rede mundial de computadores, a Internet.

Segundo Silveira e Cassino (2003), o Software Livre representa uma opcao
pela criacdo, pela colaboragéo e pela independéncia tecnoldgica e cultural, uma vez
que € baseada no principio do compartihamento do conhecimento e na
solidariedade praticada pela inteligéncia coletiva conectada a Internet.

Algumas limitagbes do Software Livre devem ser esclarecidas, a principio a
falta de compatibilidade de alguns hardwares e/ou o desconhecimento do publico em
geral dos software e ferramentas livres. Porém esses problemas sao de facil solucéo
em curto prazo. Com a ajuda da Internet, rapidamente defeitos nas distribui¢cdes
livres sdo descobertos, corrigidos e disponibilizados em sites, féruns e listas de
discussao acessiveis a todos. Como consequiéncia, a constru¢ao coletiva gera a

melhoria no desenvolvimento do software livre. O que nao acontece com o software

8 Disponivel em http://www.uca.gov.br A cesso em 19 out. 2010
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proprietario, pois tudo estéd sob controle de uma unica empresa, € natural que falhas
ou vulnerabilidades demorem mais tempo até que o problema chegue a empresa e
possa ser corrigido. O software proprietario pode ser um objeto capaz de privar a
educacao, no sentido mais amplo da palavra, é claro que esse tipo de software
também pode cumprir papel pedagégico, mas mantém o usudario sem liberdade de
explorar ou distribuir o conhecimento.

O software livre € inegavelmente uma alternativa, eficiente, socialmente
correta, ética, segura, tecnologicamente sustentavel, viavel e principalmente, esta ao
alcance de todos. A adogéo do software livre implica em um projeto verdadeiramente
comprometido com a inclusdo digital, principalmente das camadas mais
desfavorecidas. Contribuindo para o melhor desenvolvimento da histéria da
informatica nos préximos anos.

1.3.4 Software livre e adocao no governo

A estratégia de adocado do Software Livre pelo Governo Federal completa em
2010 sete anos de vigéncia. Em 29 de Outubro de 2003, foi publicado o Decreto que
instituiu comités técnicos subordinados ao Comité Executivo do Governo Eletronico,
entre eles o Comité Técnico de Implementacdo do Software Livre - CISL. Essa
politica incentiva a adogdo do Software Livre em 06rgdos e empresas do setor
publico.

O Governo Federal reconhece a importancia estratégica do Software Livre e
nao reconhece mais a migragdo como uma opg¢ao, € sim como decisao do governo.

Diversas instituicbes publicas vém implantando, com sucesso, esse novo
modelo. Casos de sucesso podem ser visualizados no Portal do Software Livre do
Governo Federal®, onde ha experiéncias de instituicdes publicas com a migracdo
para software livre em diversos niveis. Dentre elas estdo: Banco do Brasil, Serpro,
Embrapa, Ministério do Desenvolvimento Agrario, Exército, Dataprev, Ministério das
comunicagbes, Radiobras, Tribunal Regional do Trabalho da 42 Regido entre outras.
Mais detalhes e os relatérios desses casos de sucesso encontram-se no site.

O fator de maior relevancia na mudanca é a reducao de custos. No Banco do
Brasil, com a adog¢ao de software livre ha 10 anos estima-se que até o ano de 2010

9 hitp://www.softwarelivre.gov.br/
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a economia seja de R$ 89.260.000,00 (BARRETO, 2010).
Segundo reportagem da Abril.com'®:

“Governo deve economizar 500 milhoes com software livre em 2010”.

“Sao recursos que deixaram de ser gastos em compra de licengas de
softwares proprietarios desde a adogao do programa em 2003”, disse a
Agéncia Brasil Djalma Valois, assessor da diretoria do Instituto Nacional de
Tecnologia da Informacao (ITI) da Casa Civil da Presidéncia da Republica.

O governo do Parana conseguiu reduzir os custos de implantacao de
Laboratérios de Informética das escolas publicas por meio da adogao de software
livre. Experiéncias como do governo paranaense estdo sendo replicadas para outros
estados, como S&o Paulo, com os Telecentros e o Rio Grande do Sul por meio da
Rede Escolar Livre, que adotaram o software livre como politica de governo. No
governo do Estado do Ceara e a Prefeitura Municipal de Fortaleza também houve a
adocdo do software livre como padrdo nos laboratérios de informatica educativa
locais.

De acordo com Silveira & Cassino (2003, p.38), a escolha de softwares livres
traz vantagens se comparada ao software proprietario, destacando-se os fatores
"macroeconémico, de seguranga, de autonomia tecnolégica, da independéncia de
fornecedores e democrético".

Com o desenvolvimento em massa e a colaboragédo para o desenvolvimento
do software livre essa ferramenta hoje em dia, atinge diversas esferas, entre elas o
setor publico e educacional gerando assim um maior desenvolvimento tecnolédgico
no pais, além de garantir 0 acesso as novas tecnologias, sem restricdes, pois se
trata, segundo a filosofia de Richard Stallman, de uma questao de Liberdade.

10 Disponivel em: http://www.abril.com.br/noticias/economia/governo-deve-economizar-r-500-milhoes-
software-livre-2010-608286.shtml




CAPITULO Il

2. Caracterizacao do objeto de estudo

A informatica na educacao é, sem duvida, uma grande oportunidade de
avango para o processo educacional de um pais. Vemos que a cada dia aumenta o
interesse de escolas e outras instituicbes de ensino de se atualizarem no que se
refere as tecnologias educacionais. Os laboratérios de informatica na escola dao
acesso e suporte a alunos e professores na aquisicao de novas informagdes.

A informdtica educativa ndo é mais tratada como um assunto recente, ha
quase quatro décadas vem se discutindo sobre a utilizacdo da informatica na
educacéao no Brasil.

Na cidade de Patos, considerando as escolas pesquisadas, jA no ano de
1995, escolas comecavam a se preparar para o que hoje se tornou uma
necessidade no processo de ensino-aprendizagem, a utilizagdo de computadores
para auxilio no ensino.

A partir dai a concorréncia por mais qualidade do ensino e maiores niveis de
aprovacado em concursos vestibulares, por exemplo, colaborou para que cada vez
mais as instituicbes se interessarem pela obtencdo de laboratérios em seus
ambientes. Isso se refere a realidade de instituicdes de ensino privado. Mas o
governo, tendo em vista as oportunidades que a informatica poderia trazer a
educagdao comecou também a elaboracdo de projetos para a informatizacdo do
ensino, ainda de acordo com as escolas pesquisadas, no ano de 1996, ja havia
laboratério de informatica em escola da rede publica da cidade de Patos. A partir de
entdo comecgou a corrida pelo processo de informatizacdo da educacdo tanto na
rede publica como na rede privada de ensino.

A pesquisa foi realizada com escolas da rede publica e privada de ensino,
recolhendo informagdes sobre a utilizacdo da informatica educativa nessas
instituicdes, e também buscando saber qual o grau de conhecimento e utilizacdo do
software livre.

A cidade de Patos, interior da Paraiba, fica localizada na microrregido de
Patos, na macro regiao do sertdo paraibano, cuja distancia da capital Joao Pessoa é
de 301 km. Possui de acordo com dados do censo 2010 realizado pelo IBGE
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(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) 100.695 habitantes. Sua sede
localizada no centro do estado, com vetores viarios interligando-a com toda a
Paraiba e viabilizando o acesso aos Estados do Rio Grande do Norte, Pernambuco
e Ceara. Cortada pelo Rio Espinharas, Patos liga-se a todo Nordeste e o Sul por
ferrovias e rodovias, cuja que mais se destaca € a BR 230. A cidade esta incluida na
area geografica de abrangéncia do semi arido brasileiro, definida pelo Ministério da
Integracdo Nacional em 2005. Esta delimitacao tem critérios o indice pluviométrico, o
indice de aridez e o risco de seca.

O municipio possui uma area de 513 Km?, segundo o IBGE. Sua densidade
demografica é de 191,6 hab./Km?, com altitude de 242 metros, cujo clima € semi-
arido e quente. Seu IDH (indice de Desenvolvimento Humano) é de 0.678,
considerado médio, no qual o PIB (Produto Interno Bruto) chega a R$ 542 837,959
mil, com renda per capita de R$ 5 429,63, segundo as pesquisas feitas pelo IBGE
2004-2008.

Tratando-se de economia a cidade é rica em minério contendo jazidas de
marmore cor-de-rosa e ocorréncias de ouro, ferro, calcario e cristal de rocha.
Representa também o centro da comercializacdo da agricultura regional. No sertdo
paraibano o municipio é destaque com o mais rapido desenvolvimento industrial.
Dentre as industrias que mais se destacam estdo: calgcados, extracdo de 6leos e
vegetais e beneficiamento de algod&o e cereais.

A cidade de Patos possui pontos turisticos conhecidos na regido, entre eles
estdo: Parque Cruz da Menina, Matriz de Nossa Senhora da Guia, Igreja de Nossa
Senhora da Conceicdo, Fundacado Ernani Satiro. Ha também destaque para as
épocas festivas em que no periodo de Sdo Jodo, o fluxo de turistas eleva a
populacdo para 200 mil pessoas aproximadamente, também ¢é considerado o
municipio de melhor distribuicdo de renda e estrutura urbana, com baixos indices de
violéncia urbana.

A cidade também é destaque na educagdo de ensino superior, possuindo
campus da UFCG (Universidade Federal de Campina Grande), FIP (Faculdades
Integradas de Patos) UEPB (Universidade Estadual da Paraiba), e as faculdades de
Ensino a distéancia Unopar e Uva e mais recentemente o IFPB (Instituto Federal da
Paraiba).

A cidade de Patos possui hoje, segundo o censo escolar realizado em 2010,
um total de 34 (trinta e quatro) escolas da rede privada, e de17 (dezessete) escolas
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da rede Publica Estadual. Oferecendo ensino infantil, fundamental e médio.

Foram selecionadas 4 (quatro) instituicobes da rede privada de ensino e 4
(quatro) da rede publica estadual como amostra para coleta de dados que culminou
nos resultados do presente trabalho.

As escolas foram selecionadas mediante critérios que satisfizessem o perfil
da pesquisa, como por exemplo, a presenga de laboratério de informatica nas
instituicoes. A seguir a descricdo mais detalhada de cada uma dessas instituigdes.

A escola Colégio Cristo Rei da rede particular de ensino é uma escola
catblica. Existente hd 71 (setenta e um) anos, na cidade. Oferece educacao infantil,
ensino fundamental I, Il e ensino médio, com total de 598 alunos. Fica localizada na
Rua Peregrino Filho, 301, bairro Brasilia. A escola possui laboratério de informatica
equipado com 20 (vinte) computadores, que foi renovado ha 2 (dois) anos. A escola
possui professora de informatica, cursando, no ensino superior, Sistemas de
Informacdo, que também é a responsavel pela manutencdo do laboratério, que
acontece semestralmente, ou quando surge algum problema. Na escola o
laboratério de informatica é utilizado por professores e alunos, como recurso de
apoio as aulas trabalhando a interdisciplinaridade.

Outra escola estudada foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Dr. Dionisio da Costa, da rede publica estadual. Oferece ensino fundamental e
medio a 774 alunos. Localizada na Rua Francisco Pontes, S/N, bairro Salgadinho. A
escola possui 2 (dois) laboratérios de informatica, equipados com 10 (dez)
computadores, cada um, em que o primeiro deles foi montado no ano de 2007. A
escola nao possui professor de informatica e a manutencdo dos laboratérios é
realizada pelo técnico do NTE (Nucleo de Tecnologia Educacional), apenas quando
surge algum problema. O laboratério é utilizado pelos alunos semanalmente,
somente em horario oposto as aulas, onde sdo ministradas aulas de informatica
basica com estagiarios de instituicdes de ensino superior.

O Complexo Educacional Patoense Ltda. CA, rede privada de ensino, oferece
ensino fundamental e médio a 121 alunos e curso técnico profissionalizante para
131 alunos. Fica localizado na Rua Godofredo Cunha Medeiros, 201, bairro Jardim
Califérnia. A escola possui laborat6rio de informatica equipado com 4 computadores,
o laboratério foi montado em 2005. Nao dispoe de professor de informatica e a
manutencao do laboratério acontece apenas quando surge algum problema, por um
técnico contratado. O laboratério eventualmente é utilizado pelos alunos, €
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frequentemente utilizado para digitacao de provas pelos professores.

Outra escola onde foi realizada a pesquisa, a Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Monsenhor Manoel Vieira, da rede publica estadual e ensino.
A escola oferece ensino fundamental e médio, com total de 1.920 alunos. Fica
localizada na Praca Edvaldo Fernandes Mota, S/N, Centro. Possui 2 (dois)
laboratérios de informatica, equipados com 15 (quinze) computadores cada, sendo
um para os alunos e outro para os professores, sendo o primeiro laboratério
montando no ano de 2001. Ndo possui professor de informatica, a realizacao da
manutencao do laboratério é feita por um professor, de outra disciplina, e € realizada
semestralmente. O laboratério é utilizado por alunos e professores semanalmente
para atividades como digitagdo de provas e trabalhos, realizacdo de pesquisas
particulares através da Internet, realizagdo de aulas e atividades didaticas com os
alunos.

A Escola Gente Inocente/Colégio e Curso Evolugdo Litda, da rede privada,
oferece educagéo infantil, ensino fundamental I, Il e ensino médio, somando total de
1.188 alunos. Fundada h& 32 anos. Localizada na Rua Anténio Felix, S/N, Bairro da
Vitéria. Possui laboratério de informéatica, montado em 1995, com 7 (sete)
computadores. Possui professor de informatica com formacao superior em ciéncias
econbmicas, que é também o responsavel pela manutencdo dos equipamentos,
realizada mensalmente. O laboratério é utilizado somente por alunos do ensino
fundamental .

A Escola Estadual de Ensino Fundamental Rio Branco, pertencente a rede
publica de ensino, oferece apenas ensino fundamental, a 918 alunos. Fica localizada
na Rua Floriano Peixoto, SN, Jardim Califérnia. Possui laboratério de informatica,
equipado com 10 (dez) computadores, onde 9 (nove) estdo funcionando, foi
montado em 2008. A escola possui professor de informatica com formacao técnica
que também ¢é responsavel pela manutencdo das maquinas, realizada
semestralmente. O laboratério € utilizado pelos alunos para a realizagcdo de
pesquisas e pelos professores para realizagdo de atividades didaticas com os
alunos.

A escola GEO, também foi visitada, oferece educacao infantil, ensino
fundamental I, Il e ensino médio. Esta localizada na Rua Antonio Justino, SN, Bairro
Belo Horizonte. A escola possui laboratorio de informatica montado desde 2007,

contanto com 10 (dez) computadores, porém apenas 7 (sete) estdo em
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funcionamento. A escola possui professor de informatica com formacao superior e
especializacdo em Midias na Educagdo. O mesmo professor realiza a manutencao,
semestralmente, das maquinas. O laboratério é utilizado apenas pelos alunos, a
utilizagéo pelos professores ocorre eventualmente. As atividades realizadas sao de
acordo com conteudo especifico de material didatico para informatica adotado pela
escola.

Por fim, a Escola Normal Estadual Dom Expedito Eduardo de Oliveira, rede
publica estadual, oferece ensino fundamental e médio, contendo 795 alunos. Esta
localizada na Rua 5 Agosto, S/N, Bairro Belo Horizonte. A escola possui 2 (dois)
laboratérios de informética, um especifico para os alunos, com 10 (dez) maquinas,
montado em 1996, mas sé comecou a funcionar em 2009, outro montado para 0s
professores, em 2004, também com 10 (dez) computadores. A escola ndo possui
professor de informatica, a manutencao € realizada por técnico no NTE, apenas
quando surge algum problema. Os computadores sao frequentemente utilizados
pelos alunos da escola, mas nunca pelos professores, ou seja, um dos laboratérios
permanece fechado e com utilizag&o ociosa.

O espaco fisico onde estédo localizados os laboratérios, das escolas da rede
publica de ensino obedece a critérios do MEC, uma vez que estes foram adquiridos
através do Prolnfo. Para a adesédo é necessario infraestrutura adequada, o que
significa, sala com seguranca (grades nas portas e janelas), mobiliario, instalacao
elétrica adequada tomadas tremulares monofasicas 3 (trés) pinos, padrao NEMA 5P,
instaladas ao longo das paredes, em caixas modulares externas ou embutidas, uma
para cada equipamento - microcomputador, impressora, hub e scanner (se houver).
De acordo com o portal do MEC'":

O MEC compra, distribui e instala laboratérios de informatica nas escolas
publicas de educagdo béasica. Em contrapartida, os governos locais
(prefeituras e governos estaduais) devem providenciar a infraestrutura das
escolas, indispensavel para que elas recebam os computadores.

Todos os computadores dos laboratérios das escolas da rede publica estadual
pesquisadas estao conectados a Internet.

Nas escolas da rede privada os laboratérios sdo adquiridos com recurso
préprio, em geral as salas tém espaco suficiente e a disposicao das maquinas €&

11 Disponivel em <http://portal.mec.gov.br/>. Acesso em 05 out. 2010.
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adequada. Na escola GEO o laboratério foi montado e configurado pela editora do
material didatico adotado para as aulas de informatica, mas com recursos da escola.

Dentre os laboratérios estudados das escolas da rede publica o de melhor
disposicao de equipamentos e espaco fisico se destaca o do Monsenhor Manoel
Vieira, na rede particular quanto a infraestrutura, espaco fisico e utilizacdo, destaca-
se o laboratorio do Colégio Cristo Rei.

As escolas pesquisadas, e seus laboratérios possuem subsidios para a
utilizacdo da informatica na educacao. Porém o que falta € a capacitacdo de
professores, na maioria das vezes, para utilizacdo adequada desses recursos.
Segundo Rosa (2000):

A entrada das TIC’s na educacgéo pressupde que sejam desenvolvidos, em
paralelo, a formagédo dos professores e o apetrechamento das escolas. As
prioridades da formacao de professores devem procurar proporcionar, mais
do que uma competéncia de manipulagcdo de computadores, a capacidade
de fazerem uma reflexao critica sobre as TIC e sobre as suas possibilidades
de utilizagao pedagdgica.



CAPITULO IlI

3. Aspectos metodolégicos

3.1 Modelo de pesquisa

A pesquisa realizada é de carater exploratorio, envolvendo levantamento
bibliografico, documental e entrevistas. No que se refere ao conteddo tedrico
estudado, foi feita pesquisa tanto documental quanto bibliogréfica.

Em campo foi realizada uma pesquisa quantitativa, a fim de investigar o uso,
o grau de conhecimento, as opinides, a visao geral que as Escolas tem a respeito do
software Livre, assim como a finalidade da utilizacdo dos laboratérios de informatica
nas escolas da cidade de Patos - PB. A técnica de abordagem utilizada foi face-a-
face, onde as informacdes foram coletadas através de questionarios aplicados em
entrevistas realizadas com o responsavel pelo laboratério nos locais pesquisados.

Parte do trabalho foi realizada na 62 Regido de Ensino, a fim de obter
informacdes sobre o0 universo a ser estudado podendo assim realizar um sorteio
para definir a amostra. A amostragem foi escolhida através de sorteio e
posteriormente por critérios que pudessem satisfazer a finalidade da pesquisa.
Aspectos como a presenca de laboratério de informatica na instituicdo sdo pré-
requisitos para a obtencao dos resultados. Outros fatores como a permissao para a
realizacdo do estudo por parte da instituicdo também contaram como critério de
escolha da amostra. As escolas visitadas compreendem nivel fundamental e médio

da rede publica e privada.

3.2 Universo e amostra

O universo da pesquisa foi inicialmente levantado a partir de uma visita a 62
Regido de Ensino, localizada na cidade de Patos. O intuito foi de obter informagdes
sobre a quantidade de instituicdes de ensino de nivel fundamental e médio, da rede
publica estadual e privada na cidade. O universo se constitui de trinta e quatro
escolas privadas e dezessete escolas da rede publica estadual. A amostra foi
composta por oito responsaveis pelos laboratérios nas instituicdes de ensino, sendo
representadas quatro escolas da rede publica estadual: Escola Estadual de Ensino
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Fundamental e Médio Dr.Dionisio da Costa, Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio Monsenhor Manoel Vieira, Escola Estadual de Ensino Fundamental Rio
Branco, Escola Normal Estadual Dom Expedito Eduardo de Oliveira; e as outras
quatro da rede privada de ensino: Colégio Cristo Rei, Complexo Educacional
Patoense Ltda CA, Escola Gente Inocente/Colégio e Curso Evolugéo Ltda, Colégio
GEO. O critério de escolha para a composicdo da amostra foi a presenca de
laboratério de informatica na instituicao.

Vale ressaltar que outras escolas de ensino publico estadual e privado da
cidade, além das selecionadas como amostra possui laboratério de informatica. As
escolas selecionadas sdo as que, de alguma forma ja foram conhecidas e/ou
estudadas durante o periodo de estagio do curso de Licenciatura em Computacéo,
facilitando assim, a entrada do pesquisador no local.

3.3 Identificacao das variaveis

A pesquisa utilizou como varidveis aspectos do tipo:
Instituicobes de ensino fundamental e médio, da rede publica estadual e
privada de ensino que dispusessem de laboratérios de informatica equipados para

uso na instituigéo.

3.4 Instrumentos de coleta de dados

Para coleta de dados foram realizadas entrevistas estruturadas com a
populacdo da amostra (professores ou coordenadores responsaveis pelos
laboratorios estudados). As entrevistas foram realizadas no periodo de 16 a 19 de
novembro do corrente ano, e foram registradas manualmente em formulario
impresso.

O questionario teve como objetivos principais realizar um levantamento sobre
o grau de conhecimento da comunidade educacional sobre software livre e a
utilizacdo desse sistema na rede publica estadual e particular de ensino. O
questionario foi composto de perguntas objetivas com alternativas previamente
estabelecidas. Ver APENDICE I.

3.5 Analise e interpretacao dos resultados
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A andlise da pesquisa foi consolidada através de dados coletados nas visitas
as escolas, em que as informagdes foram obtidas através dos colaboradores. Dessa
forma, o que se pretende analisar € o conhecimento a respeito de software livre
pelas instituicbes bem como a utilizagdo no laboratério de informatica. Podemos
destacar as seguintes fases a partir da analise do contetdo: exploragdo do material,
tratamentos, resultados obtidos e interpretacdo. Onde, na primeira fase foi
organizado o material a ser desenvolvido nas entrevistas, de acordo com os
objetivos e questbes do estudo. Na segunda fase aplicou-se o0 que foi definido na
fase anterior. Na terceira e ultima fase destacaram-se os principios quantitativos.

3.6 Perfil dos colaboradores

Os colaboradores sdo representados, pelo membro da Sexta Regido de
Ensino, professores e/ou responsaveis pelos laboratérios de informética nas escolas
estudadas, bem como diretores e gestores responsaveis pela autorizacdo da coleta
de dados no local pesquisado. Onde apenas os professores e/ou responsaveis pelos

laboratoérios foram entrevistados.

3.6.1 Variavel escola publica estadual

Foram pesquisadas quatro escolas da rede publica estadual de ensino, onde
trés delas ofertam ensino fundamental e médio, a outra fornece apenas ensino
fundamental. Todas contém laboratério de informatica em funcionamento.

3.6.2 Variavel escola privada

Foram pesquisadas quatro escolas da rede particular de ensino, sendo que as
quatro oferecem ensino fundamental e médio. Todas equipadas com laboratério de

informatica em funcionamento.



CAPITULO IV
4 Resultados do trabalho

4.1 Formacao de professores de informatica

O docente de qualquer area precisa de uma formagao especifica para ensinar
0s conteudos, pois necessita desenvolver competéncias e habilidades para lidar com
diferentes situacdes no dia-a-dia de sua pratica.

Sobre a formacdo dos professores de informatica nas escolas estudadas,
nota-se, na maioria das vezes, a auséncia de um profissional capacitado para
exercer essa atividade. Isso ocorre principalmente por nédo existir no curriculo da
educacgdo basica a disciplina de informatica. Sendo assim as instituicbes buscam
profissionais técnicos para ficarem responsaveis pela manutengcédo do laboratério, e
na maioria das vezes esses profissionais também acabam assumindo a funcéo de
professor de informatica, além de realizar atividades complementares as da sala de
aula definidas ou ndo pelos outros professores que compde as disciplinas do
curriculo. Como mostra os resultados da pesquisa sobre a presenca do professor de
informatica, nota-se em maior escala a auséncia de professores nas escolas da rede
publica estadual. Além da formacdo inadequada para o exercicio docente dos
profissionais que assumem o0s laboratérios das escolas. A seguir € mostrada a
tabulacdo dos graficos para a presenca do professor de informatica (grafico 1) e sua
formagéo (grafico 2), nas escolas da rede publica estadual e privada.

Presenca de professor de Presenca de professor de
informatica - Escola publica informética - Escola privada
estadual
~ . @ N3o possui
B N&o possui 9 rofessor de
professor de 25% p i
. " informatica
informatica
. W Possui
B Possui
professor de
professor de . i
. " informatica
informatica

Grafico 1 — Presenca de professor de informatica na escola
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B Ensino médio B Ensino médio
Formacao do professor de completo Formagao do professor de completo
informatica - escola publica informatica - Escola privada
estadual B Curso técnico | Curso técnico
@ Curso superior | 33% Curso
|| . superior
67% 4
B Especialista . M Especialista
(pds- (pds-
graduagio) graduacdo)
latu sensu latu sensu

Gréfico 2 — Formacao dos professores de informatica

A falta de um professor de informatica para uso devido do laboratério pode ser
um grande empecilho para que o laboratério seja utilizado de maneira correta e
eficiente, oferecendo aos aprendizes subsidios para a construcdo do seu
conhecimento. Profissionais técnicos ndo possuem formacao adequada para exercer
a funcdo docente, assim como analisar quais software educacionais proporcionam
melhor adequagdo ao ensino e assumindo assim o papel de modificar o atual e
tradicional processo de ensino-aprendizagem. Nas escolas da rede privada houve
casos em que o professor de informatica possui especializacdo em midias na
educacdo e formacado incompleta em licenciatura em computacdo. Mas também
houve casos de professores de informatica com formagdo em areas como ciéncias

contabeis ou sistemas de informacao.

4.2 Utilizacao do laboratério de informatica

O objetivo de se ter laboratérios de informatica nas escolas é que o ensino
através de computadores possa melhorar o processo de desenvolvimento cognitivo
do aprendiz. O sentido de utilizar informatica na educagdo estd em usar as
maquinas como ferramentas que proporcionem ao aprendiz construir seu préprio
conhecimento.

A partir dos resultados da pesquisa nota-se que este objetivo nao esta sendo
cumprido nas escolas com laboratorios de informatica na cidade de Patos. A
utilizacdo do laboratério assume diversos fins, menos o de proporcionar a

modificacao no processo de ensino-aprendizagem.



61

O intuito de estudar a utilizagéo do laboratério se refere primeiro, a utilizagdo
adequada do mesmo tendo o computador como uma ferramenta de ensino,
segundo, como as atividades s&do desenvolvidas e por quem sdo. As seguintes
questdes foram apontadas: o laboratério € utilizado pelos professores? Existe um
projeto pedagogico para a utilizagdo do laboratério? As mesmas foram respondidas
pelos entrevistados e podem ser visualizadas no grafico 3.

Quanto a utilizacao do laboratério pelos professores, os seguintes resultados
foram observados:

Utilizagcao do laboratério Utilizagcao do laboratério
pelos professores - Escola pelos professores - Escola
publica estadual privada
B Diariamente m Diariamente

B Semanalmente ‘ B Semanalmente
25%
Eventualmente M Eventualmente

B Nucnca M Nunca

25%
h ]

Gréfico 3 — Utilizacdo do laboratério de informatica

Nota-se na rede publica estadual que os professores nao utilizam os
laboratérios de informatica diariamente, logo se conclui que ndo o fazem como
ferramenta de ensino. Isso pode ocorrer pela falta de capacitacdo desses docentes
em relacéo ao uso das TICs seja para utilizagao pessoal, seja para recurso de apoio
as aulas. Causando assim receio de utilizar as maquinas com os alunos. Na rede
privada também existe intolerancia a essa ferramenta, pois 25% nunca utilizam o
laboratério.

Os resultados para questionamento se ha ou nao projeto pedagdgico de
utilizagéo dos laboratérios séo visualizados no grafico 4:
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Projeto pedagdgico para
utilizagao do Laboratério -
Escola privada

M Laboratdrio
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projeto de
utilizagdo
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projeto de
utilizagao

Grafico 4 — Projeto pedagdgico de utilizacdo do laboratério

Notam-se realidades opostas quanto ao projeto de utilizacdo dos laboratorios.

Dentre os projetos de utilizacdo citados pelas instituicbes privadas estdo: olimpiadas
de informatica, projetos de robdtica e atividades interdisciplinares planejadas em
parceria com os docentes das outras disciplinas ou sequéncia de atividades de

pacotes educacionais. A instituicdo publica estadual ndo citou como funciona seu

projeto.

4.3 Sistema Operacional e softwares utilizados

Foram coletados resultados referentes a utilizagdo ou nao, e sobre o quanto

as instituicbes de ensino conhecem sobre software livre.

Os resultados podem ser visualizados no gréfico 5:

Quanto ao Sistema
Operacional utilizado no
Laboratério - Escola publica
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B GNU/Linux
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Dual boot
(Windows/

GNU/Linux)
B Qutros

Quanto ao Sistema
Operacional utilizado no
laboratorio - Escola privada

B Windows

B GNU/Linux

Dual boot
(Windows/

GNU/Linux)
M Outros

Grafico 5 — Sistema Operacional utilizado
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A utilizacdo do Software Livre nas escolas da rede publica estadual se deve
ao Prolnfo, que leva as escolas, computadores, recursos digitais e conteudos
educacionais. Assim, os laboratérios sdo montados pelo programa, recebendo os
equipamentos ja com o sistema Linux Educacional. De acordo com o MEC'?:

Seguindo diretriz do governo federal, o MEC incentiva a utilizagdo de
softwares livres e produz contetdos especificos, voltados para o uso
didatico-pedagégico, associados a distribuigao Linux - Educacional, que
acompanha os computadores do laboratério.

Apesar da presenca do software livre nos laboratorios, ainda ha falta de
conhecimento sobre o assunto, em 50% das escolas pesquisadas os entrevistados,
que responderam o questionario disseram que apenas ouviu falar sobre o assunto.
Que corresponde as escolas onde se utiliza Windows, no modo dual boot.

Quanto aos resultados obtidos da rede privada de ensino, onde € unanime a
utilizacdo de softwares proprietarios, o fato se deve: em 25% das escolas estudadas
as aplicagbes de software proprietario satisfazerem as necessidades de uso do
laboratério, sendo, portanto uma questdo de acomodacao. Outros 25% relatam que
dependem de programas especificos para a plataforma Windows, sendo assim
“prisioneiros” desse sistema. Mas relatam que pretendem no futuro realizar o
processo de migragdo para software livre. Em 25% das escolas estudadas o uso do
laboratério segue de material didatico, em que os conteudos sdo abordados, de
acordo com o livro texto, que se baseia em plataforma proprietaria. Ainda segundo o
professor entrevistado, a prépria editora do livro € quem é responsavel pela
montagem do laboratério para o uso correto do material. Assim mais uma vez a
educacao € vitima desse processo de “aprisionamento”. Nesse caso, o professor do
laboratério tem em vista, para o ano de 2011, realizar o processo de migracao para
Software Livre, mantendo as maquinas com dual boot. Os outros 25% relatam nao

conhecer sobre o assunto.

4.4 Presenca de softwares educacionais nos laboratérios

Também foi questionada sobre o uso de softwares educacionais utilizados nos
laboratérios, a intencao é de saber se as escolas usam esse tipo de software e quais
deles estdo sendo utilizados nas escolas da cidade de Patos. O grafico 6 mostra os

12 Disponivel em <http:/portal.mec.gov.br>. Acesso em 20 out. 2010



64

resultados:
Utilizacao de software Utilizac&o de software
educacional - Escola publica educacional - Escola privada

estadual

mSim mSim
mNao
mNao

Grafico 6 — Utilizacao de Software Educacional

A plataforma Linux Educacional, é voltada principalmente para escolas,
embora possa ser utilizado com computadores domésticos. Esse sistema apresenta
diversos aplicativos educacionais, dentre eles: a Linguagem Logo, planetario virtual,
treinamento em geografia, revisor de latim, desenho de fungdes matematicas,
geometria interativa, tutor de digitacéo, tutor de vocabulario, entre outros que podem
ser utilizados pelas diferentes disciplinas do curriculo da educagdo basica. Ha
também o conteddo do MEC, constituido por obras do Dominio Publico, hinos e
videos da TV Escola. Sendo assim nota-se a utilizacdo de software educacionais
nas escolas da rede publica, devido ao fato da utilizagdo do software livre nos
laboratérios. Nas escolas privadas, quando citados, os software educacionais sao o0s
da colegcdo microkids, um sistema voltado para a utilizagdo de tecnologias
educacionais, que atende a Educagéao Infantil, ao Ensino Fundamental e ao Ensino
Médio. Foi desenvolvido para as plataformas Linux e Windows. Também acompanha
material didatico impresso (livro) onde a tecnologia € apresentada como recurso
interdisciplinar.

Também foi questionado se os laboratérios que utilizam software proprietario

possuem licenca para todas as maquinas, os resultados se encontram no grafico 7:
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Licencas para utilizagao de
software proprietario em
escolas privadas

Licencas para utilizagdo de
Software proprietario em
escolas publicas

B Sim B Sim
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Gréfico 7 — Licenca para utilizacdo de software proprietario

A utilizacdo de licencas nas escolas publicas considera, as que utilizam sistema
dual boot (50%) nos computadores do laboratério, os demais casos se referem a
maquinas de outros setores da escola, como secretaria, diretoria, etc. que utilizam
sistemas proprietérios. Na rede privada 50% das escolas estudadas n&o possuem

licencas de software privado, o que corresponde ao incentivo a pirataria.



CAPITULO V

5 Conclusao e consideracoes finais

A utilizacdo da informatica ja € uma realidade na educagdo da cidade de
Patos, o que falta é a capacitacao de profissionais docentes para a utilizacéo
adequada, sendo trabalhada como uma ferramenta auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem. A utilizagdo de recursos de tecnologia educacional deve acontecer na
acao pedagédgica, de forma contextualizada no desenvolvimento de projetos. Além
de introduzir tais recursos na escola € necessario discutir e orientar sobre os
métodos e técnicas de sua utilizacdo, do ponto de vista pedagdgico.

O objetivo da educagdo ndo deve se limitar a transmitir informacéo, é
necessario um educando preparado para ser um cidadao livre e independente,
capaz de utilizar conhecimentos, buscar o conhecimento que deseje ou que
necessite, assim como desenvolver conhecimento. Nota-se que este também é o
objetivo do software livre proporcionar conhecimento, respeitar as liberdades do
usuario para qualquer propésito, para que faca o que deseje fazer, ou seja, poder
usar o computador sem abrir mdo de ser livre e independente, sem aceitar
condi¢des que o impeca de obter e criar o conhecimento desejado.

O software livre esta a cada dia ganhando espago na educacao e no setor
publico. Mas ainda assim software proprietario € bastante utilizado, tanto na
educacao publica, apesar do governo adotar o software livre para todas as escolas
publicas brasileiras, quanto no ensino privado. O problema é que GNU/Linux nao é
Windows, € diferente. E como muitos problemas, este leva a pré-suposicdo de uma
re-educagdo que a maioria dos utilizadores de computadores ndo estéo dispostos a
percorrer, é a inércia.

O intuito desse trabalho foi mostrar que o uso de software livre € bom para a
educagdo e ndao somente para o0 governo, € nao se trata apenas de questdes
econdmicas, traz vantagens para ambos quando também de trata de questdes
éticas, de qualidade de ferramentas, de qualidade no ensino, de qualidade no
acesso a materiais didaticos, e outras tantas possibilidade o Software Livre € capaz
de satisfazer. Com a pesquisa, foi constatado que as escolas da rede publica
estadual estao bem a frente na utilizacao de software livre, em relagédo as escolas da
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rede privada de ensino, isso também se deve ao fato do incentivo, por parte do
governo a disseminagao desse tipo de software.

A Informatica precisa hoje, mais do que nunca, fazer parte da vida escolar,
especialmente nas escolas publicas, o que de certa forma da acesso inclusive as
comunidades mais carentes.

Diante da presenga, cada vez mais forte da informatica nas escolas, espera-
se que esta seja utilizada como recurso auxiliar ao ensino-aprendizagem,
considerando os beneficios que pode alcancar trabalhando em conjunto com o
Software Livre, a proposta para trabalhos futuros que fica é a elaboragdo de um
projeto de migragéo para software livre nas instituicées que ainda ndo utilizam essa
ferramenta.

O projeto visa o maior reconhecimento da comunidade a respeito do software
livre, um poderoso aliado na educacdo, além de proporcionar 0 incentivo a
coletividade também na educacdo. Para tanto é necessario, para o plano de
migracao, um estudo aprofundado do funcionamento dos laboratérios, seus usuarios
e sua utilizacdo. Capacitacdo de pessoal para a utilizagdo de tecnologias livres
sejam professores, alunos ou funcionarios. A migracdo deve abranger todo o setor
de informética da instituicdo visando um maior conhecimento também por parte dos
funcionarios. Assim proporcionando a melhoria das atividades realizadas através dos
computadores.

Como parte da missdo da educacdo estda a compreensdo e a pratica de
alguns valores, entre eles, compartilhar e cooperar sdo fundamentais para o
funcionamento da sociedade. A educacao consiste em uma troca de conhecimentos,
quem ensina aprende, e quem aprende também ensina. O software livre traz aos
usuarios o incentivo a colaboragao, e assim € possivel saber que amanha ou depois

com o conhecimento coletivo havera a melhoria do produto.
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EDUCACAO INFANTIL - ENSINO FUNDAMENTAL EM NOVE ANOS - ENS. MEDIO REGULAR

ANEXO A

Quadro demonstrativo de matriculas das escolas privadas pertencentes a 62 gerencia de ensino Patos — PB. Ano 2010.
ESTADO DA PARAIBA - SECRETARIA DE EDUCAGCAO E CULTURA.

QUADRO DEMONSTRATIVO DE MATRI CULAS DAS ESCOLAS ESTADUAIS PERTENCENTES
A 62 GERENCIA DE ENSINO PATOS - PB. ANO 2010

UNIDADE ESCOLAR/MUNICIPIO Mat | Pre 12 2¢ 3¢ 42 52 [ TOTAL | 6¢ 7° 8¢ 92 | TOTAL 12 22 32 TOT.
PATOS er. Ano | Ano | Ano | Ano | Ano Ano | Ano | Ano | Ano Serie | Serie | Serie | GERAL

Cent. Ensino Baldo Mégico - 43 - 09 14 14 06 43 - - - - - - - - 86
Cent. Ens. Renascer - 20 22 10 22 17 24 95 34 20 07 - 61 - - 176
Cent. Educ. AGAPE - 106 46 31 26 16 21 140 - - - - - - - - 246
Cent. Educ. Peq. Inféncia 21 22 10 14 - - - 34 - - - - - - - - 77
Cent. Educ. Pequeno Génio - 45 21 27 20 20 - 88 - - - - - - - - 133
Cent. Educ. Rosa Mistica 14 47 25 20 19 26 23 113 18 15 14 - 47 - - - 221
Cent. Patoenc. Int. Educ. Ltd? - - 32 32 37 45 38 185 60 72 88 99 319 - - - 504
Colégio Cristo Rei 47 47 35 22 28 35 28 148 56 49 55 53 213 57 50 36 598
Col. Curso Evolugéo Ltd? 41 114 58 74 71 70 92 365 82 94 94 | 114 384 127 69 88 1.188
Complexo Edu. Patoenc. Ltd? - - - - - 06 07 13 16 09 15 13 53 24 21 10 121
Obs: Curso Tec. Profissionalizante - - - - - - - 131 - - - - - - - - 131
131
Col. Comerc. Roberto Simonsen - - - - - - - - - - - - - - - - 35
Obs.: Téc. Profissionalizante 35 35

Educandario Tracos e Letras - 34 13 18 07 07 45 90 - - - - - - - - 124
Esc. Ciencias de Saulde - - - - - - - 379 - - - - - - - - 379
Téc. Enfermagem 379

Educ.Esp. Luz do Amanha - - - - - - - 67 - - - - - - - - 67
APAE 67

TOTAL PARCIAL 612 123 | 478 | 272 258 | 244 | 256 | 284 1926 | 266 | 259 | 273 | 279 | 1077 208 140 134 4.086




QUADRO DEMONSTRATIVO DE MATRICULAS DAS ESCOLAS ESTADUAIS PERTENCENTES
A 62 GERENCIA DE ENSINO PATOS - PB. ANO 2010
ENSINO FUNDAMENTAL EM NOVE ANOS - ENS. MEDIO REGULAR e EJA .FUND. E MEDIO

EDUCAGAO INFANTIL - ENSINO FUNDAMENTAL EM NOVE ANOS - ENS. MEDIO REGULAR

UNIDADE ESCOLAR/MUNICIPIO | Mater. | Pre | 12 Ano | 2° 32 40 52 | TOTAL | 62 7° 82 92 | TOTAL 12 22 32 TOT.
PATOS Ano | Ano | Ano | Ano Ano | Ano | Ano | Ano Serie | Serie | Serie | GERAL
Esc. Paraiso do Pequeno - 53 42 36 38 32 18 166 - - - - - - - - 219
Esc. Saber da Infancia - 15 14 14 07 05 08 48 - - - - - - - 63
Fera Colégio e Curso - - - - - - - - - - - - - 121 124 148 393
Inst. Educ. Branca de Neve - 131 141 36 46 56 47 226 59 66 57 54 236 - - - 593
Inst. Educ. Maria do Socorro - 66 21 29 29 43 39 161 36 28 29 14 | 107 - - - 334
Inst. Educ.Vera Cruz - 16 - - - - - - 09 12 18 21 60 31 13 14 134
Téc. Enfermagem 76 - - - - - - - 76 - - - - - - - - 76
Téc Informatica 18 - - - - - - 18 - - - - - - - - 18
Inst. Chapeuzinho Vermelho - 37 08 12 12 19 17 68 - - - - - - - - 105
Inst. Educ.Espaco Infantil - 32 09 04 04 04 05 26 - - - - - - - - 58
Inst. Educ. Izabela Mdeiros - 37 07 08 - - - 15 - - - - - - - - 52
Inst. Educ.Luiza Feitosa - 31 09 15 19 12 16 71 - - - - - - - - 102
Inst. Educ.Maria José - 29 16 13 15 11 - 55 - - - - - - - - 84
Inst. Educ.Moranguinho - 51 22 30 | 24 [ 21 - 97 - - - - - - - - 148
Inst. Educ. Mundo Mégico - 24 15 23 | 20 [ 23 | 21 102 - - - - - - - - 126
Inst. Educ.N, S2. Da Guia - 31 17 08 10 13 06 54 - - - - - - - - 85
Inst. Turma da Monica - 26 07 14 08 05 09 43 - - - - - - - - 60
Inst. Educ.Sonho da Mamé&e - 11 06 06 | 05 | 05 - 22 - - - - - - - - 33
Inst. Educ. Diego Dantas 42 35 49 41 46 41 58 235 - - - - - - - - 312
Instituto Sdo0 José - 31 13 13 - 16 21 63 55 37 32 22 146 - - - 240
Esc. Dionisio M. De Almeida - - - - - - - - B - - - B B _ - -
EJA — 5%/82 30 30 30
EM- 67 67 67
Ativid. Complet. 150 150 150
Cent. Edc. Pequeno Génio - 44 21 27 | 20 [ 20 - 88 - - - - - - - - 132
TOTAL PARCIAL 341 42 700 317 329 | 303 | 326 | 265 1881 159 | 143 | 136 | 111 549 152 137 162 3623




TOTAL DE ALUNOS DAS ESCOLAS PRIVADAS DA SEDE DE PATOS.

MATERNAL 165 ENSINO MEDIO REGULAR EJA
PRE-ESCOLA 1.178

12 AO 52 ANO 2.854 12 A 32 SERIE 933 52/82.
62 AO 92 ANO 1.626 TEC. EM ENFERMAGEM 455 EM.
ATIV. COMPLEMENTAR 150 TEC. INFORMATICA 18

APAE 67 TEC, PROFISSIONALIZANTE 166

TOTAL GERAL 7.709 ALUNOS
OBS. FORAM INFORMADAS NO SENSO ESCOLAR/2010 34 ESCOLAS PRIVADAS NA SEDE DE PATOS, PB

PATOS, PB

MARIA DE LOURDES SANTOS COORDENADORA / ESTATISTICA
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67



ENSINO FUNDAMENTAL EM NOVE ANOS - ENS. MEDIO REGULAR e EJA .FUND. E MEDIO

ANEXO B

Quadro demonstrativo de matriculas das escolas publicas estaduais pertencentes a 62 gerencia de ensino Patos — PB.
ESTADO DA PARAIBA - SECRETARIA DE EDUCAGCAO E CULTURA.

QUADRO DEMONSTRATIVO DE MATRI CULAS DAS ESCOLAS ESTADUAIS PERTENCENTES
A 62 GERENCIA DE ENSINO PATOS - PB. ANO 2010

UNIDADE Sal | Cor | 1¢ 2¢ 3¢ 42 5¢ 62 7° 8¢ 9e 18 22 32 42 EJA TOT.
ESCOLAR/MUNICIPIO a rec| An | An [ An | An | Ano | Ano | Ano | Ano | Ano | Serie | Serie | Serie | Ser | FUND. E MEDIO | GERAL
vmﬂ.wﬁm _ﬁ,\__*e__h_ MM o o o o ie 15 T 598 | 1932
nci | flu 4
onha | xo
I

EEEFM. Alzenir Lacerda - - - - - - - 80 74 83 67 119 81 31 - - - 98 633
EEEFM. D.Fernando - - - - - - -- 36 25 24 26 92 47 48 | - - 60 213 571
Gomes
EEEFM Dr.Dionisio da - - - - - - - 98 83 83 91 133 72 52 - - 43 119 774
Costa
EEEFM.Mons.Manoel 09 - - - - - - - - 124 176 719 495 397 - - - - 1.920
Vieira
EEEFM. Jose Gomes - - - - - - - 93 66 97 87 | 189 143 101 - - 48 196 1.020
Alves
ENE. Dom Expedito 05 - - 17 | 23 | 30 28 86 65 40 - 43 47 21 39 - 86 265 795
Eduardo de Oliveira
EEEFM. Antonia Araujo - - 17 | 38 | 28 | 26 31 47 36 34 21 68 41 32 - - - - 419
EEEF. Alexandrino - - 10 | 22 | 20 | 21 14 26 18 17 14 - - - - 22 57 163 404
Rodrigues de Oliveira
EEEF. CAIC Dr. Romero - 36 | 13 | 11 22 | 35 21 90 73 67 50 - - - - - - - 418
Abdon da Nébrega
EEEF. Coriolano de - - - 44 | 48 | 87 124 177 184 126 127 - - - - - - - 917
Medeiros
EEEF. Egmar Longo - - - - - - - 23 30 21 13 - - - - - - - 87
EEEFM. Lucia Wanderley - - - - - - - - - - - 28 18 15 - - 19 10 90
de Freitas

TOTAL PARCIAL 14 | 36 | 40 | 132 | 141 | 199 | 218 756 654 716 672 | 1.39 | 944 697 | 39 [ 22 | 313 | 1.06 8.048

1 4




ENSINO FUNDAMENTAL EM NOVE ANOS - ENS. MEDIO REGULAR e EJA .FUND. E MEDIO

SECRETARIA DE EDUCACAO E CULTURA..
QUADRO DEMONSTRATIVO DE MATRI CULAS DAS ESCOLAS ESTADUAIS PERTENCENTES
A 62 GERENCIA DE ENSINO PATOS - PB. ANO 2010

UNIDADE Sal | Cor | 1¢ 2° 3¢ 42 5¢ 62 7° 8¢ 9e 18 22 32 42 EJA TOT.
ESCOLAR/MUNICIPIO a rec| An [ An | An | An | Ano | Ano | Ano | Ano | Ano | Serie | Serie | Serie | Ser FUND. E MEDIO | GERAL
PAT Mul | a i
SEDE i [do | | || NG S
nci | flu 4
ona | xo
I
EEEF. Maria Nunes - - - 25 | 22 | 22 23 28 25 23 22 - - - - 31 11 - 232
EEEF Rio Branco 14 - 14 | 33 [ 24 | 50 55 191 147 164 142 - - - - - 84 - 918
EEEF. Mader Auxiliadora - - 18 | 33 - 26 18 - - - - - - - - 20 - - 115
EEEF Anatildes Aires de - - - - - - - - - - - - - - - 18 - - 18
Moura
CENTE Est. Supletivo - - - - - - - - - - - - - - - - 20 98 118
Prf2 Suely Espinola
Noébrega
TOTAL PARCIAL 14 - 32 | 91 46 | 98 96 219 172 187 164 - - - - 69 115 98 1.401

12 AO 52 ANO. 1.093
62 AO 92 ANO. 3.540
ENS.MEDIO REG.

12 A 42 SERIE. 3.071

EJA.
FUD. 12/42, 91

52/82. 428

EM. 12 A 32, 1.162

CORRECAO DE FLUXO. 36

SALAS MULTIFUNCIONAIS: 28
TOTAL: 9.449
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APENDICE | - Questionario aplicado em campo para coleta de dados

uuuuuuuuuuuuuuuu

Universidade Estadual da Paraiba
Centro de Ciéncias Exatas e Sociais Aplicadas
Licenciatura em Computacao

Questionario a ser respondido a partir da colaboragdo dos responsaveis pelos
laboratérios de informéatica das instituicdes de ensino da cidade de Patos.

Nome da escola:

Rede publica ] Rede particular ]

Escola oferece ensino:
Fundamental |:| Médio |:| Os dois |:|

Quando foi montado o 12 laboratério de informatica na escola?

A escola possui professor de informéatica?

Sim [ Nao [ ]

Qual a formacéao do professor de informatica? Descrever a area.
[ ] Ensino médio completo

[ ] Curso técnico

[ ] Curso superior

[ ] Especialista (pds-graduacéo) — latu sensu

Quem é o responsavel pela manutencao do laboratério de informatica?
[ ] Professor

[ ] Técnico

[ ] N&o h& um responsével especifico

Com que frequéncia é realizada manutengéo no laboratorio?
|| Mensalmente

|| Semestralmente

|| Anualmente

|| Apenas quando surge algum problema

Com que frequéncia o laboratorio € utilizado por alunos da instituicédo?
|__| Diariamente
|| Semanalmente




[ ] Eventualmente
[ ] Nunca

[ ] Outro

descreva:

Com que frequéncia o laboratério ¢ utilizado por professores da instituicao?
[ ] Diariamente

[ ] Semanalmente

[ | Eventualmente

[ ] Nunca

Existe algum projeto pedagdgico para a utilizacao do laboratério?
Sim [ ] Nao

Para que fins o laboratério € utilizado? Aulas (apoio no processo
ensino/aprendizagem) ou recurso de pesquisa (para alunos e professores). (Podera
marcar mais de uma opc¢ao)

[ ] Digitar provas e trabalhos

[ ] Realizar pesquisas particulares através da Internet

[ ] Realizacéo de aulas

[ | Realizar atividades didaticas com os alunos

[ ] Outros

Caso laboratério seja utilizado pelos professores para auxilio nas aulas, que tipo de
atividade é desenvolvida com os alunos no laboratério?

[ ] Voltadas para os contetidos vistos em sala

[ ] Apenas para que os alunos néo se cansem das aulas tradicionais, sem nenhum
fim didatico

[ ] Projetos da escola

[ ] Outros,

descreva:

Existe aulas de informatica basica?

Sim [ ] Nao [ ]

Como é feito o planejamento das aulas no laboratério?

A respeito das condicoes de infraestrutura do laboratorio, classifique:

[ ] Boa infraestrutura: computadores novos e sala bem montada.

[ ] Razoavel infraestrutura: computadores antigos porém funcionando.
[ ] Computadores antigos e sala em condicdes precarias.



Quantos computadores ha no laboratério de informatica?

Descrever a configuragdo das maquinas

Os computadores estao conectados a Internet?
Sim [ ] Nao

Qual sistema operacional utilizado nos computadores do laboratério?
[ ] Windows, qual versio?
[ ] Linux, qual distribuicao?
[ ] Outros

Os softwares instalados nas maquinas satisfaz as necessidades de uso da
laboratério?

Sim [ ] Nao [ ]

Ha outros computadores na escola que ndo estejam no laboratério? Secretaria,
diretoria, administracdo... Qual sistema operacional utilizado nessas maquinas?

[ ] Windows, qual vers&o?
[ ] Linux, qual distribuigao?
[ ] Outro.

Descrever:

Caso sistema operacional seja Windows, a escola possui licenca de uso para todas
as maquinas?

Sim [ ] Nao []

Caso sistema operacional seja Windows a escola ou professor responsavel pelo
laborat6rio tem algum conhecimento a respeito de Software livre?

Sim [ ] Nao [ ]

Qual grau de conhecimento?

[ ] Apenas ouviu falar a respeito
[_| Conhece sobre o assunto

[ ] E usuério ou pretender ser

[ ] Nao é usuério, ndo pretende ser

Caso a escola ou o responsavel pelo laboratério possua conhecimento sobre
software livre, qual o motivo da ngo utilizacao desse sistema na escola, uma vez que
pode trazer vantagens a instituicdo/educacao?




Quais os principais softwares ou ferramentas utilizados no laboratério de
informéatica?

Possui algum software educacional?
qual(is)?

Conhece o EPROINFO?

sim [] Nao [ ]



