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Resumo: Este trabalho ird apresentar e descrever a experiéncia
do “Projeto Classificagdo de Software Livre Educativo”
(CLASSE), desenvolvido pelo Centro GeNESS da Universidade
Federal de Santa Catarina, em parceria com a Escola Estadual
Basica Simao José Hess, em Florianopolis/SC e financiado pelo
Fundo Regional para a Inovagao Digital na América Latina e
Caribe (FRIDA - http://programafrida.net/pt).

Este documento ird descrever o ambiente € 0S processos
envolvidos na execucdo do projeto, e explicitard as ferramentas
disponibilizadas a comunidade escolar. A principio serdo
apresentados os antecedentes do projeto e o ambiente de trabalho,
e em seguida o relato da experiéncia de trabalho junto aos
docentes e discentes da institui¢ao escolar.
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The experience of the “Educational Free Software Classification Project ”

Abstract: This work will present and describe the experience of
the “Educational Free Software Classification Project ” , developed
by the GeNESS center from Universidade Federal de Santa
Catarina, in association with the public school EEB Simao José
Hess, localized at Florianopolis/SC and sponsored by Regional
Fund for Digital Innovation in the Latin America and Caribbean
(FRIDA - http://programafrida.net/pt).

This paper is going to describe project's development
environment and process, and will explicit the softwares that had
become available to the schoolar comunity. At the beginning,
antecedents and work environment will be presented, followed by
the work experience with teachers end pupils from the project
partner school.
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Introducao

E sobre uma notavel estrutura de Tecnologia de Informagdo (TI) que a denominada
sociedade do conhecimento acontece e se desenvolve, tornando, portanto,
imprescindivel ao individuo o dominio dos artefatos eletronicos constantes no dia-a-dia
desta nova era: caixas-eletronicos, celulares, computadores, internet, etc. Os que ficam a
margem do desenvolvimento tecnologico, tornam-se excluidos do mundo
informatizado, tendo a escola, portanto, papel fundamental para auxiliar na capacitacdo
tecnologica dessas pessoas.

Na realidade da maioria das escolas publicas brasileiras, deficiéncias orgcamentarias e
de capacitagdo de pessoal contribuem diretamente para o empobrecimento da educagao
oferecida. Muitas vezes, quando ndo pesa a falta de fundos suficientes para a compra de
computadores e de outros artefatos tecnoldgicos em particular, a desatualizagdo dos
docentes sobre as tecnologias computacionais vigentes acarreta conseqiiéncias
desastrosas para a insercdo da informatica nas escolas, pois o desconhecimento ou
defasagem tecnoldgicos causam inadequacdo ou completa resisténcia dos professores ao
ambiente informatizado, acarretando na sub-utilizacdo do parque tecnologico escolar. O
que se configura, portanto, ¢ um cendrio onde ambas disponibilidade de estrutura de
hardware (computadores em suma) e capacitagdo tecnoldgica dos docentes, tornam-se
imprescindiveis para a ideal efetivacdo da inclusdo digital na educacdo oferecida pelo
Estado e, paralelamente, para fortificacdo dos processos educacionais por meio da
tecnologia.

Ao contrario do que se costuma imaginar, a informatica na educagdo ndo pode
restringir-se apenas ao ensino de como operar o computador, pois este pode ser também
um elemento estimulante para criancas e adolescentes aprenderem contetidos
curriculares através de atividades interativas utilizando, por exemplo, o mouse, telas
coloridas e efeitos sonoros.

As atividades digitais multimidia, na sua maioria, possuem grande apelo visual,
acabam encantando pelo layout com cores vibrantes, som e movimento e fascinando
até o professor que muitas vezes tem um conhecimento limitado de computagdo e se
impressiona com a interface colorida, o audio e os videos, principalmente nos
produtos direcionados as criangas (PRIETO et al., 2005, p. 06).

Entretanto, comumente tém-se utilizado programas convencionais, como editores de
texto e de planilhas graficas, para introduzir os alunos de ensino fundamental e médio a
informatica. Infelizmente, o uso de software educacional especificamente destinado ao
ensino das disciplinas curriculares ainda ¢ incipiente, devido a diversos fatores, entre
eles, desconhecimento sobre o assunto.

Vale salientar que, os softwares educacionais sdo programas que visam atender
necessidades vinculadas a aprendizagem, devem possuir objetivos pedagogicos e sua
utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situagdo de ensino baseados
em uma metodologia que oriente o processo, através da interagdo, da motivagao e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido (PRIETO et al., 2005, p. 10).

Enquanto as escolas dos paises ricos possuem computadores atualizados e
profissionais capacitados, as dos paises em desenvolvimento encontram dificuldades
para manterem-se atualizadas com o rdpido desenvolvimento das tecnologias de
informacgdo e, com isso, sdo levadas a trabalhar com tecnologias obsoletas. Além disso,
as oportunidades de treinamento sdo limitadas e muitos educadores se capacitam
sozinhos (CARMICHAEL; HONOUR, 2002).

Como evitar, entdo, que as novas tecnologias aumentem ainda mais a disparidade
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social entre as pessoas, as nagdes € os blocos de paises? (TAKAHASHI, 2000)

De maneira crescente, o Software Livre — termo aplicado aos programas de
computador capazes de serem utilizados, modificados e distribuidos livremente,
também rotulados como programas de codigo aberto ou programas livres — tem sido
adotado como solucdo estratégica em diversos setores de atuagdo, incluindo no setor
educacional. Um pedago desta demanda decorre pelo efeito econdmico do Software
Livre viabilizar a aplicacao racional de recursos financeiros em salas informatizadas,
uma vez que programas livres podem ser obtidos e atualizados sem custos adicionais.
Em outra parte, este interesse pelo Software Livre emerge do seu carater sdcio-politico,
tecnoldgico e cientifico, associado aos pressupostos da sociedade da informagdo:
programas livres favorecem as articulagdo e implantacdo de politicas tecnoldgicas
maledveis, autdbnomas e inclusivas para diferentes comunidades e esferas de poder, a
colaboragdo humana e o uso justo e licito de programas de computador sem infringir
licencas de software, bem como a inovagao pelo surgimento de produtos possivelmente
derivados de solucgdes existentes e passiveis de investigacdo e inovagdo por futuras
solugdes.

O que se comprova em termos praticos ¢ a utilizacdo de software livre em salas
informatizadas como uma alternativa que vem sendo utilizada para a diminui¢do dos
custos diante de restricoes orcamentarias. Das prefeituras ao Ministério da Educagao,
cada vez mais o software livre vem sendo adotado para as salas escolares
informatizadas. Porém, a utilizagdo de software livre educacional nas escolas —
entendendo-se por software educacional como aquele que apresenta carater ludico-
pedagbgico especifico, muitas vezes apresentando-se na forma de jogo interativo —
ainda € restrita aos casos isolados.

Estas novas tecnologias podem proporcionar mudancas no paradigma pedagogico,
disponibilizando recursos para alunos e professores viverem uma pratica de ensino que
considere os desejos e necessidades dos alunos (TAROUCO; KONRATH; GRANDO,
2005).

Porém, os softwares educacionais existentes - em sua grande maioria, independente
se sdo livres ou ndo — possuem problemas que dificultam a sua utilizagdo, dentre eles a
falta de uma base pedagdgica que fundamente sua constru¢do (BENITTI; SEARA;
SCHLINDWEIN, 2005).

Outro aspecto importante ¢ a falta de uma classificagdo dos sofiwares educacionais
segundo os parametros curriculares nacionais. Esta ¢ uma dificuldade percebida em
varios paises, conforme apontam Carmichael e Honour (2002), que identificaram sérios
problemas em integrar a Tl de maneira bem sucedida aos sistemas de educagdo e
curriculos de paises em desenvolvimento onde trabalharam como consultores.

O desconhecimento dos docentes sobre a existéncia de tais programas, como usa-los
e onde encontra-los; a falta de um mapeamento entre softwares livres educacionais e os
parametros curriculares nacionais, saber em qual momento e de que forma utiliza-los
nas disciplinas; a dificuldade de instalagdo e configura¢do dos programas e a falta de
versdes em portugués sdo alguns dos motivos que dificultam a populariza¢do de tais
programas € o seu uso como instrumentos auxiliares a pratica pedagogica.

O projeto CLASSE visa pesquisar e catalogar software educacional livre, avalia-los
técnica e pedagogicamente e maped-los com o curriculo escolar segundo matérias e grau
de escolaridade, trabalhando para minimizar algumas das dificuldades acima
apresentadas. Nas proximas secdes seguem o relato das atividades do projeto, resultados
obtidos, dificuldades encontradas e, por fim, conclusdes da experiéncia.
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Antecedentes

No inicio de 2004, alunos da Universidade Federal de Santa Catarina, através do Grupo
de Usuario de Software Livre da UFSC, tiveram a iniciativa de realizar um trabalho de
melhoria das condi¢des do laboratério de informatica da EEB Simao José Hess, situada
em Florianopolis/SC, instituicdo que oferece da educacao infantil ao ensino médio e
atende cerca de mil e seiscentos alunos, boa parte provenientes de familias das classes C
e D moradoras da regido.

Naquele momento, a sala informatizada da instituicdo escolar encontrava-se em
condi¢des precarias, e uma revitalizagdo mostrava-se fundamental para que fossem
realizadas atividades com o uso dos computadores. Iniciou-se entdo o Projeto Escola
Livre, que reestruturou a sala utilizando tecnologias abertas. No inicio de 2005, como
continuidade aos trabalhos iniciados na area de educacdo, participantes do projeto
Escola Livre, através do Centro GeNESS, tiveram sua proposta de projeto de
Classificacdo de Sofware Livre Educativo aprovada pelo FRIDA, 6rgdo fomentador de
projetos de desenvolvimento tecnologico. Assim, a posterior parceria do CLASSE com
a EEB Simdo José Hess ocorreu naturalmente, tendo em vista a integragdo dos
participantes do projeto com aquela comunidade. No ambito do CLASSE, o trabalho 14
realizado teve como fungdo testar os programas educativos selecionados e validar as
informagdes disponibilizadas no site do projeto, através da pratica de atividades com
professores e alunos.

Descrigdo da Experiéncia

Selegao e classificagao dos programas

O projeto iniciou-se pela escolha, andlise e classificacdo dos softwares livres
educativos. Primeiramente foram estabelecidos os requisitos que direcionariam as
atividades de pesquisa dos programas educativos, e em seguida foram feitas pesquisas
pela internet, em busca de programas com potencial educativo. Apesar de mais de 300
softwares terem sido encontrados, boa parte foi descartada pois apresentavam nivel de
complexidade inadequado ao ensino basico, exploravam conhecimentos nao
curriculares e, principalmente, muitos nao apresentavam traducdo e/ou preparagdo para
serem traduzidos. Desta forma, foram pré-selecionados sessenta, mas devido ao escopo
do projeto apenas vinte e trés foram efetivamente selecionados para classificagdo e
testes pela equipe.

Os sessenta programas pré-selecionados foram colocados em uma tabela com
informagdes a respeito do programa: nome, endereco eletronico onde o software foi
obtido, licenca de uso, disponibilidade do programa em portugués do Brasil, potencial
para traducdo (para programas ndo traduzidos), plataformas disponiveis, area do
conhecimento e breve descrigao.

Em seguida os vinte e trés softwares selecionados foram catalogados e classificados
segundo os Parametros Curriculares Nacionais e segundo os requisitos considerados na
primeira fase. Estes softwares foram classificados por area do conhecimento e faixa
escolar - Educagdo Infantil, Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental II, Ensino
Médio — além de possiveis disciplinas nas quais cada programa ¢ passivel de uso e com
quais conteudos podem ser trabalhados.

De modo a orientar o processo de selecao, os requisitos que nortearam a escolha dos
programas foram os seguintes:
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a) Conveniéncia e a viabilidade de uso do software em situa¢des educacionais;

b) Compatibilidade do software com um ou mais pontos das diretrizes
curriculares brasileiras;

c¢) Adaptabilidade a realidade da escola publica brasileira e seus usuarios;

a) Considerada obrigatoria a compatibilidade da licenca do software com os
conceitos de software livre;

a) Apresentacao simples e de facil entendimento para o usudrio final;
b) Disponibilidade de manual de uso;

b) Tradugdo, ou seja, localizacdo do software para portugués brasileiro.
¢) Tradugdo do manual para portugués brasileiro.

Todos os resultados e informagdes citados nesta se¢do foram disponibilizados no
sitio eletronico do CLASSE (http://classe.geness.ufsc.br), onde se encontra, inclusive, a
tabela com os 60 sofwares. Para cada um dos 23 selecionados, hd uma pagina com as
informagdes sobre o mesmo, incluindo uma secao de sugestdes de atividades, que estdo
sendo testadas e avaliadas com professores e alunos. O sitio esta em formato de wiki, ou
seja, ¢ um sife colaborativo para incentivar contribui¢cdes dos usudrios, em forma de
novas sugestoes de programas e atividades, e desta maneira construir colaborativamente
o conhecimento.

A fim de promover a disseminacdo do projeto foi confeccionado um /ive-cd, ou seja,
um sistema operacional GNU/Linux que executa a partir do cd-rom sem a necessidade
de instalacdo na maquina, contendo todos os programas trabalhados pelo CLASSE.
Desta forma, viabilizou-se que usudrios de outros sistemas operacionais pudessem testar
e avaliar os softwares livres educativos, ou ainda, que salas informatizadas que ndo
disponham de Linux possam utilizar os programas. Tal /ive-cd pode ser obtido a partir
do sitio eletronico do CLASSE sem custos adicionais.

Atividades na Escola-Piloto

O inicio das atividades na escola foi a apresentagdo do CLASSE aos professores e
coordenadores pedagdgicos, no final do ano de 2005, onde foram apresentados os
objetivos do projeto e as atividades a serem realizadas, junto aos professores, com os
programas selecionados e classificados. Os professores mostraram-se muito
interessados no assunto e dispostos a participar, perguntando, principalmente, quais
seriam os programas disponiveis para cada disciplina.

A participa¢do da comunidade escolar ¢ fundamental neste processo, pois somente
com a aplicagdo destas atividades, pode-se validar as informacgdes e a classificacao de
software. Assim, o proximo passo foi a elaboragdo de sugestdes de atividades escolares
com o conjunto de software educativo classificado, para posterior apresentacao aos
professores interessados e experimentagdo pratica.

Em fevereiro de 2006, quando iniciou-se o ano letivo, a pedagoga do CLASSE
passou a estar presente na escola durante trés periodos por semana. O atendimento aos
professores foi realizado individualmente, durante as suas aulas livres, chamadas de
“janelas”. Este tipo de atendimento permitiu apresentar aos professores os programas
que poderiam se adequar a série e disciplina na qual lecionavam, demonstrando as
possibilidades de uso dos softwares educativos e as sugestdes de atividades. Em seguida
foi feito um planejamento junto ao professor das atividades a serem realizadas.

Porém, verificamos que os professores tinham dificuldades de conciliar o tempo ja
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dedicado as atividades rotineiras na escola (corre¢ao de provas, preparagdo de aulas)
com as atividades de apropriagao da nova tecnologia. Foi adotada, entdo, uma segunda
estratégia, contando com a ajuda de da coordenadora pedagoégica da escola. Esta
realizava atividades com as criancas de forma a liberar os professores para apresentagao
e debate sobre os programas e atividades do CLASSE na sala informatizada. Foram
priorizados os professores da pré-escola a quarta série, pois estes estavam mais tempo
presentes na escola e suas turmas eram menores, facilitando o uso do laboratorio, que
conta com cerca de dez a treze maquinas - nimero que variou durante o periodo em
funcdo da falha de alguns computadores.

Em junho de 2006, mais uma escola fez contato com o projeto, a EEB Getulio
Vargas, a fim de obter direcionamento pedagogico e capacitacdo aos professores, pois ja
possuia uma sala informatizada, mas praticamente inutilizada. Inicialmente, nesta
escola, foi realizado um curso de capacitacdo em Linux e soffwares educativos, o que
permitiu apresentar os softwares de forma mais abrangente e contextualizada,
ampliando o contetido e permitindo que os professores adquirissem maior familiaridade
com o computador, os softwares livres e as tecnologias da educagao de forma geral. Em
seguida foi realizado o atendimento individual aos professores e acompanhamento das
atividades com alunos.

Experiéncia com os softwares livres educativos

Todos os softwares classificados pelo CLASSE foram apresentados e utilizados pelos
professores. Apenas os softwares destinados a faixa escolar da pré escola a quarta série
do ensino fundamental foram introduzidos em atividades com a presenga dos alunos. O
motivo que limitou esta utilizagdo dos programas foi o nimero de computadores da sala
informatizada (de dez a doze micros) considerado insuficiente para atender as turmas da
quinta série em diante que contam sempre com mais de 30 alunos cada.

Os softwares mais utilizados foram: GCompris- com as segundas e terceiras séries,
Gtans- com as primeira e terceira séries, ABC-Blocks- com o pré e a primeira série ¢
Tux Paint- com a pré-escola.

cederasiactividades’de descoberts
Cores, sons, memdria. ..

D=2

Figura 1: Menu do Gcompris

Gceompris (Figura 1) ¢ um programa que apresenta inumeras possibilidades,
contendo atividades de entretenimento, 16gica, raciocinio e coordenagdo motora. E um
conjunto de jogos que contempla quase todas as disciplinas, matematica, portugués,
educacdo artistica, geografia, ciéncias e “uso do computador”. As atividades sdo ludicas
e ao mesmo tempo pedagogicas, somando ao todo mais de 60 jogos.

Porém, observou-se durante os trabalhos que essa sorte de opcdes deixa muitas vezes
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o aluno um pouco perdido, pois fica curioso para fazer todas as atividades que o
programa oferece e ndo concentra-se em nenhuma, prejudicando portanto, o
aprendizado. Somente depois que conhece os programas e ja domina o mouse € 0
teclado € que vai adquirir capacidade para aprender os conteudos trazidos pelos jogos.
Outra alternativa ¢ uma boa orientagdo do professor sobre qual/quais jogo(s) devem ser
executados.

gTans
Game Preferences

Unselect tan

Show a tan
Show outline

IClick into to move, around to rotate. Right-click to flip.

Figura 2: Atividade com Glans

Gtans (Figura 2) ¢ uma versao eletronica de um jogo milenar chinés conhecido por
Tangram, cujas pecas sdo figuras geométricas chamadas Tans. Sdo cinco triangulos de
tamanhos diferentes, um quadrado e um paralelogramo. O jogo ¢ um tipo de quebra-
cabecas onde o desafio ¢ formar figuras utilizando as sete pegas e sem que hajam
sobreposicdes. E indicado para o ensino de geometria.

O uso do Tangram permitiu vivenciar de forma criativa e ludica os conhecimentos do
desenho geométrico, tais como identificacdo, comparacdo ¢ constru¢ao de figuras
geométricas. Além disso, apresenta boa capacidade de adequacdo, podendo ser
utilizado com criangas para todo o Ensino Fundamental I.

AbcBlock:

ABCDEFGH | JKLMNOPQRSTUYV
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Figura 3: Atividade com ABC-
Blocks

ABC-Blocks (Figura 3) ¢ um software muito simples, basicamente uma tela por onde
arrasta-se as letras do alfabeto montando palavras. Como a maioria dos alunos com os
quais o programa foi testado nunca haviam utilizado o computador, além dos objetivos
iniciais da atividade — trabalhar a constru¢ao de palavras — esta também serviu também
para ensinar como usar o mouse, selecionar e arrastar objetos. Os alunos demonstraram
boa adaptabilidade ao software e logo formaram palavras que haviam aprendido em sala
de aula. O programa, por ser simples e facil de usar, ndo necessita instrugdes € o aluno
s0 precisa do mouse para jogar.
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Tux Paint ¢ um editor de desenhos voltado ao publico infantil. Muito didatico,
apresenta informagdes e instrugdes que auxiliam o usuario. Porém, a turma com a qual o
programa foi testado ainda ndo estava alfabetizada e teve dificuldade para reconhecer os
icones. Também por ndo estarem acostumados a usar o0 mouse ndo conseguiam produzir
desenhos com o l4pis ou as formas geométricas, apenas pintavam.

Dificuldades Encontradas

No decorrer das atividades na escola, foram encontradas algumas dificuldades que
prejudicaram significativamente o seu desenvolvimento: um grande obstaculo ao
andamento do projeto foi a greve do magistério que iniciou em 26 de abril deste ano e
permaneceu durante 35 dias. Com isto, todos os professores da EEB Simdo Hess, do
Ensino Fundamental II até o Ensino Médio paralisaram suas atividades, o que acabou
por inviabilizar atividades com estas séries € com os programas destinados a elas.

Outra dificuldade esta relacionada a escassez de tempo dos professores que muitas
vezes trabalham em mais de uma escola ou fazem cursos de graduagdo/especializagdo.
Pois para que se consiga realizar um trabalho de qualidade e permitir que o professor
realmente se aproprie desta tecnologia e a utilize de forma eficaz ¢ necessario tempo
para discussdo, capacitagdo, preparacao das atividades e incorporagdo destes sofiwares
ao curriculo escolar.

A propria estrutura e modo de funcionamento da escola, com seu padréo educativo
ritualizado, dicotomizado e pouco dindmico, ¢ um entrave consideravel para a
instauracdo de uma cultura informdtica no espaco escolar e para a modificagdo da
pratica docente dos profissionais da educacao (SANTOS, 2002, p.01).

Por fim, o parque de maquinas da EEB Simao José Hess tem cerca de 10 anos, e os
computadores apresentam freqiientemente problemas de hardware, diminuindo a
quantidade de maquinas disponiveis e assim, reduzindo o aproveitamento das aulas.

Conclusoes

Os programas foram avaliados mediante observagdes, atividades realizadas e por um
questionario direcionado as professoras e outro aos alunos. Com apenas uma exce¢ao,
as professoras nunca haviam utilizado o computador como recurso pedagogico.

Pelos questionarios percebeu-se que as professoras entrevistadas aprovam os
programas e consideram valida a sua utilizagdo, porém reclamam da escassez de
recursos materiais ¢ humanos. Percebeu-se que sdo necessarios a0 menos uma maquina
a cada dois alunos, pois em trios eles se dispersam em conversas paralelas. Ja o trabalho
em duplas permite que ambos tenham a possibilidade de mexer no computador e trocar
conhecimentos e idéias.

As criangas demonstraram muito interesse pelas aulas no laboratério de informatica,
pedindo aos professores para irem mais vezes. Ajudam-se uns aos outros, aqueles que ja
tem algum conhecimento sobre o computador ensinam os que nao tem e quando sentam
lado a lado procuram fazer o mesmo desenho, a mesma palavra ou utilizar 0 mesmo
jogo. Em geral, preferem os jogos mais dindmicos a atividades de completar.

As atividades devem ser bem direcionadas, os alunos devem chegar a sala depois de
receberem instrucdes sobre o que devem fazer, qual o objetivo e sistematizacdo da
tarefa. Somente quando bem orientados correspondem ao que se pede. Antes das
criangas chegarem, deve-se verificar quantos computadores estdo funcionando e deixa-
los com o programa que sera utilizado ja aberto na tela. Outra alternativa ¢ trabalhar
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com poucas criancas de cada vez e entdo pode-se ensind-las a ligar, fazer login e acessar
0 programa, permitindo assim, que possam também ir sozinhas ao laboratério no
periodo contrario as aulas.

E de importancia fundamental que o planejamento das atividades seja feito em
conjunto com os professores de sala, que devem se envolver nas atividades e conhecer
bem os programas com os quais estardo trabalhando. Também s3o os professores
responsaveis por dar sentindo a atividade, fazendo a conexao entre o conteudo que se
aprende na sala de aula e na sala informatizada. E preciso escolher cuidadosamente o
software que melhor se adapta ao seu método de ensino e deve-se, assim, contextualizar
o uso das novas tecnologias no processo de ensino aprendizagem.

A articulagdo do professor com as novas tecnologias ¢ fundamental para o processo
do ensino aprendizagem, orientando, encurtando os caminhos, usando seus métodos,
incentivando e desafiando os alunos a aprender. A presenca humana na educagdo ¢é
insubstituivel. Sem ela ndo ha educacido.(SANTOS, 2002)
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