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Abstract. The growing use of Information and Communications Technology on
everyday activities shows the need to incorporate them to educational
activities as well. However, in order to deal with the lack of knowledge and
the resistance of some educators, it is important not only providing training,
but also supervising the pedagogical activities which take place in the
classrooms. This practice helps professors to feel confident and stimulated to
review the teaching and learning context in which they take part.

Resumo. O crescente uso das Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo em
diversas atividades cotidianas evidencia a necessidade de incorpora-las
também as atividades educacionais. Entretanto, para vencer a falta de
conhecimento e a resisténcia de alguns professores, faz-se necessario investir
ndo apenas em formagoes, mas também no acompanhamento das atividades
pedagogicas realizadas em sala de aula. Esse suporte é muito importante para
que os docentes se sintam seguros e motivados a rever o contexto de ensino e
aprendizagem no qual estdo inseridos.

1. Introducao

Nos tempos atuais, tratando-se de educag¢do na escola, sugere-se um conjunto de
estratégias ou recursos didaticos que tendem a tornar o ensino mais atraente e facilitar a
tarefa do professor [Tajra, 2008]. Através da inclusdo digital na rede publica de ensino,
desponta no panorama educacional uma nova perspectiva que envolve a reavaliagdo do
ensinar e aprender [Freitas e Teles, 2004].

Muitos recursos e tecnologias estdo presentes nos espagos escolares,
estimulando uma nova forma de interagdo entre educadores e educandos [Pimentel,
2007]. Com isso, a necessidade dos professores conhecerem esses recursos para utiliza-
los como auxilio no ensino e aprendizado dos seus alunos torna-se fundamental. Um dos
problemas consiste no fato de muitos professores ainda ndo terem descoberto a
importancia da utilizagdo das tecnologias como uma ferramenta educacional, tendo
receio em aceitar a utilizagdo de recursos computacionais no ambiente escolar.

Apesar das dificuldades tacitas de adaptacao, as tecnologias buscam aperfeicoar
e proporcionar novas experiéncias ao processo de ensino e aprendizagem, tanto para o
discente, participante ativo no processo, quanto para o docente, mediador e orientador
[Figueiredo, 2004]. Durante a realizagdo de atividades educacionais, esse processo de
mediacao pode ser dificultado por alguns motivos como: falta de recursos educacionais,
instrucdes inapropriadas por parte dos educadores, condigdes limitadas de
aprendizagem, etc. Para auxiliar nestes problemas, pesquisas mostram que a utilizagao
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de softwares educacionais pode facilitar ¢ melhorar esse processo [Mariani € Martin,
2007].

Dentre as categorias de softwares educacionais, incentiva-se a utilizacdo de
Softwares Livres (SLs). Este estimulo ocorre por véarios fatores, dentre eles a liberdade
de execucdo, a adaptacdo para as suas necessidades, e a redistribuigdo para realidades
semelhantes [Melo e Antunes, 2002]. Atualmente, existem muitos softwares
educacionais livres, dentre os quais se destaca o Pandorga, utilizado para apoiar o
processo de aprendizado de vdarios conteudos, sendo capaz de auxiliar no
desenvolvimento do pensamento critico dos alunos [Kriiger e Kriiger, 2009].

Para tornar acessivel o uso de softwares educacionais no contexto escolar, o
governo tem feito investimentos na criagao de laboratérios de informéatica. Com a
criacdo dos laboratérios, torna-se necessario investir cada vez mais em agdes de
incentivo a Informatica na Educacdo, preparando e estimulando educadores a
trabalharem neste espago.

Apesar do potencial dos sofiwares educacionais livres, muitos professores ainda
ndo t€m experiéncia com o planejamento da utilizagdo desses recursos. Observa-se em
algumas escolas da regido do Litoral Norte da Paraiba que, apesar da existéncia de
algum tipo de recurso tecnoldgico no ambiente escolar (por exemplo, computadores,
ainda que em numero bastante limitado), pouco ¢ realizado com o uso dessas
tecnologias. Nessa regido, alguns projetos buscaram a formacao de professores no uso
de tecnologias [Costa, 2011a], [Maciel, 2011], mas identificou-se a necessidade de um
maior acompanhamento dos docentes, a fim de que eles possam, além de conhecer as
tecnologias, saber planejar seu uso de acordo com a realidade da sua escola.

Nesse contexto, surge o projeto APALINO (Aplicagdo do Pandorga no Litoral
Norte), com o intuito de estimular atividades educacionais com o uso de tecnologias,
adequando propostas de acordo com a realidade escolar. Dessa forma, o atual trabalho
apresenta a metodologia envolvida nas praticas educacionais do APALINO, buscando
mostrar o planejamento, os resultados gerados e as a¢oes realizadas durante o processo.

2. Fundamentacao Teodrica e Trabalhos Relacionados

Atualmente, com as inovagdes tecnoldgicas constantes, a educacdo no ambiente escolar
nao deve manter-se distante da realidade [Miranda, 2006]. Com essas mudangas, os
professores devem buscar atualiza¢des continuas, procurando conhecer ferramentas que
ajudem no ensino e no aprendizado dos seus alunos. Alguns problemas enfrentados sdao
a falta de conhecimento sobre o potencial das tecnologias como um recurso
educacional, e o receio em aceitar a utilizagdo de recursos computacionais no ambiente
escolar.

O uso dos softwares educacionais podem auxiliar os alunos no processo de
aprender a aprender, mas para isso ¢ necessario escolher ferramentas educacionais
adequadas e uma metodologia apropriada que aproveite as suas caracteristicas positivas
[Koefender et al., 2006]. Esses softwares educacionais podem ser selecionados e
divulgados através das chamadas distribui¢des educacionais, utilizadas em diversos
graus de escolaridade: fundamental, médio e superior. Estas distribui¢des, geralmente,
se diferenciam pela configuracdo e interface com o usudrio. Dentre elas destacam-se:
Pandorga, Edubuntu, Linux Educacional, Linux Kids, Kelix e Qimo [Duarte, 2009].
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O Pandorga foi desenvolvido através de pesquisas no cotidiano escolar da rede
publica brasileira [Kriiger, 2009]. A distribui¢do Pandorga buscou agrupar diferentes
atividades educacionais com base em investigagdes realizadas com professores, a fim de
descobrir as dificuldades dos alunos. Apds a analise dos resultados da investigagdo,
foram selecionados softwares livres que suprissem as necessidades, originando a
primeira versao da distribui¢do Pandorga.

A distribuicao oferece um grande nuimero de programas educacionais que
contemplam contetidos de variadas areas pedagogicas, como portugués, matematica,
ciéncias, geografia e artes (Figura 1). Dessa forma, o professor, através dessa
distribuicdo, tem acesso a uma rica variedade de utilitdrios (jogos, mapas, tabelas,
informacgodes e questionarios) que podem ser aplicados em diferentes disciplinas, sendo
tudo dividido entre as séries iniciais (2° ao 5° ano) e finais (6° ao 9° ano) do ensino
fundamental, para que o exercicio esteja adequado ao nivel de aprendizagem do aluno.
O software pode ser adquirido livremente através do site oficial do Pandorga', que
também disponibiliza informac¢des detalhadas sobre as atividades disponiveis.

Figura 1. Area de trabalho do Pandorga e exemplos de aplicacdes.

Estas caracteristicas motivaram a escolha da distribuicdo Pandorga como
software de aplicacdo para promover a integragdo da educacdo com a informadtica, a fim
de que esta atue como meio facilitador do ensino e aprendizagem em escolas de nivel
fundamental da regido. Dentre outros projetos que aplicaram o Pandorga em atividades
escolares, pode-se citar os desenvolvidos em Rondondpolis/MT, Niter6i/RJ e em
Goiania/GO.

O projeto Rondondpolis, denominado “Pandorga/GNU/Linux - Informatica
Ladica” [Souza, 2010], foi conduzido na cidade de Rondonopolis - MT, na Escola
Estadual Lucas Pacheco. O projeto utilizou a distribuicdo Pandorga em séries iniciais,
visando estimular os alunos a treinarem seus conhecimentos. Durante o projeto, o
Pandorga foi apresentado de uma maneira geral e cada professor participante foi
convidado a apresentar uma atividade, tendo ao alcance o guia do Pandorga ¢ o CD da
ferramenta disponibilizados pelo desenvolvedor da distribuicdo. Com isso, foram

! http://pandorgalinux.com.br/
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beneficiados cerca de 215 alunos do periodo vespertino. As ferramentas utilizadas
foram as contidas no médulo "Séries iniciais" da distribuicao.

O projeto de Niter6i/RJ foi realizado na Escola de Educacao Infantil Edificar
através da iniciativa de uma integrante do corpo docente. As aulas com a utilizacdo do
Pandorga eram ministradas pela professora em pequenas turmas de alunos de 3 a 8 anos.
Através das atividades da ferramenta, os alunos exercitavam a construgdo da escrita, a
criatividade, o raciocinio, dentre outras habilidades cognitivas. Ao conhecer e exercitar
o uso do Pandorga com os alunos, essa professora ainda destacou que todas as
atividades realizadas podiam ser publicadas no blog da escola, proporcionando uma
interagcdo com os pais e divulgando os trabalhos realizados [Borges, 2009].

O terceiro projeto, desenvolvido em Goiania/GO, foi realizado no Centro de
Reabilitagdo Sao Paulo Apostolo (CRESPA). Esta entidade desenvolve a reabilitagcdo de
portadores de necessidades especiais com a utilizagdo de métodos fisioterapéuticos e
psicopedagodgicos, com intuito da integracdo familia e sociedade. O CRESPA conta com
um laboratorio de informatica montado através de doagdes de equipamentos,
suprimentos de informatica e materiais elétricos. A escolha do Pandorga para utilizagao
nas maquinas foi possivel uma vez que este sistema nio necessita de uma configuracdo
avangada de hardware. A utilizacdo da distribuicdo com os alunos da CRESPA
proporcionou a inclusdo dos alunos especiais, a melhoria da coordenacao motora e da
compreensdo de cores e objetos [Unido Informatica LTDA, 2010].

O atual projeto diferencia-se das iniciativas apresentadas devido a metodologia
propria utilizada para implantagdo do Pandorga. O projeto promove a formacdo dos
professores ¢ propde o acompanhamento dos docentes no processo de adaptagdo ao
sistema. Além disso, o trabalho produz novos materiais instrucionais que podem ajudar
os professores a entender e utilizar as atividades do Pandorga apds as oficinas de
formacao.

3. APALINO - Etapas e Praticas

O projeto APALINO (Aplicacdio do Pandorga no Litoral Norte) foi uma iniciativa
proposta com a finalidade de delinear agdes para incentivar o uso de tecnologias no
contexto escolar, aproveitando o conjunto de atividades educacionais reunidas em uma
distribuicao livre, denominada Pandorga GNU/Linux. Estas acdes buscam atingir os
professores da rede publica de ensino do Litoral Norte da Paraiba, verdadeiros
mediadores do processo educacional da regido. A selecdo do Pandorga como ferramenta
de trabalho foi realizada por dois motivos principais:

e dificuldade das escolas da regido em terem a disposi¢ao Internet de qualidade
para uso em seus laboratorios, demandando uma solugdo offline;

e ser uma distribui¢do educacional livre que agrupa um vasto conjunto de
aplicagdes selecionadas a partir do contexto escolar da rede publica brasileira.

O conjunto de agdes necessarias para a aplicagdo dessas atividades em cada
escola encontra-se dividido nas etapas Organizacdo, Apresentacdo ¢ Acompanhamento
(Figura 2). Na etapa Organizagdo, sdo realizadas atividades que t€ém por objetivo
conhecer a realidade local, a fim de planejar agdes futuras e os materiais necessarios. A
etapa denominada Apresentagdo agrupa as acgdes de investimento na formagdo de
professores para uso do Pandorga. J4 a etapa de Acompanhamento constitui 0 momento
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pos-formacao, no qual os docentes podem dispor de tutores para auxiliar no
planejamento do uso de aplicagcdes educacionais, bem como nas agdes diretas com
alunos em suas aulas nos laboratorios. Essa metodologia de trabalho encontra-se
detalhada em Costa (2011b).

Organizagao Apresentagao Acompanhamento
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Figura 2. Etapas de atuacéo do projeto

E importante que o professor tenha seguranca no momento de utilizar novas
ferramentas educacionais dentro da sala de aula com o objetivo de reforgar o ensino e
alcangar um bom desempenho dos alunos nos contetidos trabalhados. Essa seguranga s6
¢ alcangada por meio de praticas supervisionadas que buscam orientar ¢ acompanhar o
docente durante o planejamento e execucdo de atividades educacionais com uso de
recursos tecnologicos.

As etapas de execugdo do projeto nas escolas envolvem uma série de agoes
sujeitas a desafios. Nao se¢des a seguir, sdo apresentadas algumas acdes envolvidas
durante as etapas do projeto. Por questdes de organizagdo, a apresentacdo desta parte
esta dividida em:

e Apresentacao e formagdo sobre atividades disponiveis no Pandorga

e Orientacdo e acompanhamento docente durante o planejamento de atividades

3.1 Apresentacio e formacao sobre atividades disponiveis no Pandorga

Durante as visitas iniciais realizadas nas escolas, era perceptivel a limitada
familiaridade dos docentes com os computadores. Isto resultava em uma escassa
utilizagdo do ambiente de laboratorio de informadtica existente nessas escolas. Assim,
como medida inicial do projeto, a realizagdo de palestras motivacionais foi muito
importante. Estas palestras tinham por objetivo mostrar maneiras de como o computador
pode auxiliar o ensino e aprendizado, além de apresentar a proposta do projeto e
motivar os professores a participarem das oficinas de apresentacdo e formacao sobre
atividades do Pandorga.

Como os professores das escolas possuiam dificuldade com o uso do
computador, além da realizacdao de oficinas presenciais, foram produzidos materiais no
formato de tutoriais ilustrados para apresentar detalhes de acesso e uso dos aplicativos, e
explicacdes sobre as varias atividades educacionais disponiveis no Pandorga (Figura 3).
Através dos tutoriais, os professores, mesmo apos o término das oficinas, podiam

330



IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
Workshops (WCBIE 2013)

acompanhar passo a passo o uso das aplicacdes e sentiam-se mais confiantes para
explorar os recursos disponiveis.
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Figura 3. Exemplo de tutorial ilustrado produzido para a ferramenta GCompris

3.2 Orientacido e acompanhamento docente durante o planejamento de atividades

A fase de orientagdo e acompanhamento do docente tem por objetivo fazer com
que o professor experimente o processo de planejamento de aulas com utilizagdo de
recursos tecnoldgicos, buscando produzir atividades possiveis de serem realizadas na
sua escola, considerando as restrigdes existentes. No projeto, isso através de encontros
presenciais e atividades complementares que o professor realiza com apoio de tutores.

E importante que o docente seja orientado a selecionar qual contetido
pedagdgico deseja trabalhar com os alunos, com base em seu conhecimento sobre os
alunos e sobre a ementa da disciplina. Apos a selecdo, o professor ¢ auxiliado pelo tutor
na investigagdo dos jogos ou aplicacdes do Pandorga mais indicados para auxilid-lo na
atividade. A partir dai, o professor ¢ estimulado a elaborar um plano de aula que utilize
essa atividade como um dos recursos pedagdgicos.

Durante o momento de elaboragdo do plano, o professor pode observar os
detalhes que precisam ser definidos para uma boa condu¢do da aula, incluindo os
requisitos de infraestrutura, producdo de materiais e o roteiro de atividade.

4. Exemplo de pratica pedagégica

Em uma das escolas parceiras, o0 acompanhamento foi feito com uma professora
do maternal, a fim de planejar uma atividade para sua turma de 10 alunos. Em um
primeiro momento, a professora foi motivada a escolher um tema de trabalho para sua
classe e optou pelo conteido Cores. ApoOs a escolha, procedeu-se a pesquisa de
aplicativos que abordassem o tema de uma forma interessante para seus alunos, e foram
selecionadas duas atividades integrantes da ferramenta GCompris. O GCompris possui
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um conjunto de aplicativos que podem auxiliar a desenvolver o raciocinio e
conhecimento de criangas de 2 a 10 anos de idade. Os aplicativos selecionados para a
praticas abordaram atividades de descoberta através das cores, sons e memorias.

A escola possui um laboratorio de informética com 10 computadores, mas
optou-se por trabalhar com dois alunos por maquina, a fim de facilitar o monitoramento
da atividade. Durante o planejamento, foi elaborado um plano de aula descrevendo cada
momento proposto pela professora: (1) introdugdo ao tema e apresentagao do recurso
utilizado durante a aula; (2) direcionamento dos alunos as maquinas, apresentacido e
acompanhamento da atividade realizada por eles; (3) fechamento da aula através da
retomada do tema.

A professora também foi acompanhada por dois tutores do projeto durante a
execucdo da atividade com sua turma. Com a elabora¢do prévia do plano de aula, a
docente teve maior seguranca ao conduzir a atividade no laboratorio, e os alunos
mostraram-se interessados, atentos e participativos. A Figura 4 ilustra alguns momentos
da execucao dessa atividade.

Figura 4. Pratica docente utilizando o Pandorga

5. Consideracoes Finais

Apesar de existirem projetos de formacao de professores no uso de tecnologias,
alguma vezes, apos o término dessas formagdes, os professores ndo sao acompanhados
no seu cotidiano escolar. Devido as dificuldades encontradas em algumas escolas e a
pouca experiéncia no uso dessas ferramentas, os professores, mesmo apoOs cursos de
formagdo, acabam ndo utilizando esses aplicativos com seus alunos, gerando um grau
elevado de insatisfagdo e frustragao.

Assim, acreditando na importancia da continuidade de orientagdo, e a fim de
auxiliar os professores no planejamento de aula com o uso de tecnologias, o projeto
APALINO investe também no acompanhamento docente pds-formacgao.
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Durante o processo foi possivel notar o empenho do docente para buscar
alternativas e planejar as atividades. Observou-se também a participacdo mais ativa dos
alunos, mostrando seu nivel de entendimento sobre o assunto abordado na aula. Dessa
forma, o projeto ¢ considerado pela escola como uma boa forma de promover a
integragdo entre educacdo e informatica, a fim de que esta atue como meio facilitador
do ensino e aprendizagem.
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