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Abstract. The Information and Communication Technologies are present in
every sphere of society. Knowing of this importance, a project sought to improve
the conditions of computer education in a State school through the restructuring
of its computer lab. Activities such as workspace cleaning and organization,
equipment maintenance, operating system configuration and updates and
network structure organization were the main tasks performed by the members
of the Lab Extreme Project — an undergraduate computing course student
initiative.

Resumo. As Tecnologias da Informacéo e do Conhecimento estio presentes em
todas as esferas da sociedade. Sabendo dessa importancia, foi desenvolvido um
projeto que visava melhorar as condi¢des do ensino da computagdo em uma
escola estadual por meio da reestruturacdo do laboratério de informatica.
Atividades como limpeza e organizacdo do espaco, manutencdo de
equipamentos, atualizacdo e configuracdo dos sistemas operacionais e
ordenacdo da estrutura de rede foram as principais tarefas realizadas pelos
membros do projeto Lab Extreme — iniciativa de discentes do curso de
Licenciatura em Computacao.

1. Introducéo

E perceptivel a crescente presenca das tecnologias em vérias esferas da sociedade. Por ser
considerada propulsora de mudancas, a Tecnologia da Informacéo e do Conhecimento
(TIC) esta assumindo cada dia mais espaco em nossas vidas. Seja em tarefas complexas
ou atividades simples, essa influéncia estd moldando o comportamento humano e suas
necessidades. De acordo com Cunha e Gurgel (2016) a TIC esta:

[...]Jtrazendo novas possibilidades informacionais, comunicacionais e
cognitivas. A incorporacdo destas no cotidiano social, exige das pessoas
conhecimentos e habilidades acerca de sua utilizacdo, tendo em vista
que, atividades rotineiras como uma simples consulta bancaria, tornam-
se desafiadoras quando o individuo ndo esta familiarizado com as
tecnologias. Dessa forma, nos dias atuais, é imprescindivel que além do
ler e escrever, as pessoas possuam nogOes basicas de informética e
acesso as TICs. [CUNHA e GURGEL, 2016, p. 418].
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Existem varias maneiras de adquirir os conhecimentos e habilidades exigidas pela
TIC. Meios midiaticos, como a televisao e o jornal, plataformas digitais na Internet ou
até mesmo o convivio em sociedade permite que os individuos consigam se relacionar e
assimilar as tecnologias que estdo em sua volta. Para Lima et al (2007, p. 1) “a tecnologia
na atualidade estd presente em todas as instancias da sociedade e a educagdo, sendo a
principal instituicdo social responsavel pela formacéo do cidadao, tem o papel de inclui-
lo na sociedade”.

O crescente ritmo na qual as tecnologias evoluem implica na necessidade do
homem de se adaptar. Neste cenario o ensino da informatica assume um papel
significativo, cabendo a escola dar os primeiros passos para que isso ocorra. Canez e
Severo (2016, p. 476) comentam que “a escola tem a funcdo de formar cidaddos, dar aos
alunos os ensinamentos da qual necessitam para viver e trabalhar neste mundo de
evolucdo, bem como orienta-los para a vida”. A escola torna-se, mais uma vez, o alicerce
para a o convivio em sociedade, talhando as geracdes futuras para o0 mundo cada vez mais
competitivo e tecnoldgico.

Todavia, os obstaculos que permeiam esse ensino desafiam a plenitude da
educacédo na TIC. Por terem dificuldades, alunos ndo compreendem 0s mecanismos e
ferramentas tecnoldgicas que estdo a sua disposicdo, cometendo falhas ou equivocos.
Canez e Severo (2016) exemplificam:

Ao concluirem o ensino fundamental muitos estudantes tém
dificuldades para realizar pesquisas e trabalhos escolares. Diversos
problemas podem ser observados em muitos trabalhos escolares, pois é
um “copia e cola” desenfreado, sem formatacao correta, com assuntos
gue acabam fugindo da proposta apresentada pelo professor. [CANEZ
e SEVERO, 2016, p. 477].

Essas dificuldades sdo ainda mais evidentes em escolas publicas. Embora haja
uma iniciativa governamental de intensificar o ensino da informética, por meio de
programas como o Prolnfo (Programa Nacional de Tecnologia Educacional), que visa
promover o uso pedagoégico da informatica na rede publica de educacdo baésica,
proporcionando computadores, recursos digitais e conteudos educacionais. O que se vé
na pratica € que existem barreiras a serem ultrapassadas. Um exemplo é a falta, no &mbito
escolar, do profissional de Licenciatura em Computacao que exerca efetivamente a gestdo
do laboratorio de informética .

Muitas das escolas publicas enfrentam problemas estruturais severos,
principalmente nas salas de informéatica. Um dos motivos é a falta de um suporte técnico
ativo, provocando certos problemas, tais quais: laboratérios de informatica
desorganizados ou sucateados; computadores com sistemas, programas e recursos
desatualizados ou desconfigurados; estrutura elétrica e logica comprometidas ou
ineficientes e outros. Ao se observar esses desafios, torna-se fundamental procurar
solucBes que minimizem esses problemas nos espacos da educagéo bésica.

O objetivo do artigo é relatar a experiéncia do projeto que foi desenvolvido por
alunos do curso de Licenciatura em Computagdo da Universidade Federal Rural da
Amazonia (UFRA) em uma escola pablica de Belém-PA, que visou a reestruturacéo do
laboratorio de informatica. Por meio de atividades como limpeza e organizagdo do
espaco, manutencdo dos equipamentos, atualizacdo e configuracdo dos sistemas
operacionais, ordenacgdo da estrutura de rede e outras, foi possivel envolver académicos e
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instituicdo de ensino, promovendo a aprendizagem das coisas e estreitando a distancia da
teoria com a pratica. O artigo apresenta na secao 2 a contextualizacdo do projeto, na se¢cdo
3 as atividades do projeto, os resultados e discussdo na sec¢do 4 e as consideracoes finais
na secao 5.

2. Contextualizando o projeto

O uso das tecnologias nas instituicdes educacionais tem como objetivo proporcionar uma
qualidade para os métodos de ensino e aprendizagem vigentes atualmente. Utilizando os
laboratorios de informatica, onde alunos poderédo ter acesso as tecnologias e a métodos
ndo tradicionais de ensino, a escola transmite conhecimento e universaliza o uso da TIC
ao mesmo tempo em que se agrega de diversas ferramentas de ensino para construir o seu
ambiente educacional. Segundo Tajra (2000):

A importancia da utilizacdo da tecnologia computacional na area
educacional é indiscutivel e necessaria, seja no sentido pedagogico, seja
no sentido social. Nao cabe mais a escola preparar o aluno apenas nas
habilidades de linguistica e l6gico-matematica, apresentar o
conhecimento dividido em partes, fazer do professor o grande detentor
de todo o conhecimento e valorizar apenas a memorizagdo. Hoje, com
0 novo conceito de inteligéncia, em que podemos desenvolver as
pessoas em suas diversas habilidades, o computador aparece num
momento bastante oportuno, inclusive para facilitar o desenvolvimento
dessas habilidades — légico-matematica, linguistica, interpessoal,
intrapessoal, espacial, musical, corpo-cinestésica, naturista e pictorica.
[TAJRA, 2000, p. 32].

Nesse contexto, os laboratorios de informética das escolas adquirem vital
importancia no estimulo das diversas habilidades do aluno. Manté-los conservados e
operacionais é fundamental, porém, com o passar do tempo, esses ambientes, recursos e
ferramentas digitais utilizados véo se deteriorando. O monitoramento e manutengéo
fazem-se necessarios a medida que os problemas estruturais aparecem. No artigo de Costa
et al (2009), que aborda oficinas de tecnologia promovidas para os funcionarios e
professores do ensino basico, € proposta uma medida de contorno para solucionar o
problema de monitoramento. E colocado “algum professor que tenha pouca carga-horaria
em sala de aula para assumir a responsabilidade do laboratério de informaética, quando a
atitude certa, seria um professor licenciado em informéatica ou em outro curso de
tecnologia” [COSTA et al, 2009, p. 6].

Os recursos humanos e a infraestrutura dos laboratorios de informética necessitam
de mais investimentos. Pensando nisso, foi concebido o projeto Lab Extreme. Uma
iniciativa académica realizada por graduandos de Licenciatura em Computacdo, que
visou melhorar as condi¢fes de ensino da informatica em uma escola da rede publica,
utilizando os recursos disponiveis na instituicdo. Os membros do projeto planejaram e
desenvolveram atividades que otimizaram a infraestrutura da escola, e consequentemente,
impactaram nas praticas de ensino da computagéo.

O projeto foi realizado no primeiro trimestre de 2017 em uma escola estadual de
ensino fundamental e médio da cidade de Belém, pelo periodo de 8 (oito) semanas, onde
foi contemplado por atividades de manutencéo e suporte técnico. O principal objetivo foi
promover uma reestruturacdo do laboratério de informatica, fazendo com que todos os
equipamentos e recursos sejam reutilizados, com o intuito de melhorar a experiéncia de

846



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

ensino e aprendizagem. Na pratica, o projeto Lab Extreme foi uma tentativa de
proporcionar mais uma chance para uma educacao de computacdo com qualidade.

3. Atividades do Projeto

A escola estadual onde ocorreu o projeto ja era conhecida pelos membros do Lab Extreme,
pois trés de seus quatro participantes eram bolsistas do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e atuavam no local. Embora o projeto ndo tivesse
nenhum vinculo direto com o programa, a boa relagéo entre direcdo da escola e bolsistas
facilitou a ades&o ao projeto.

Antes de iniciar o planejamento, dois membros do Lab Extreme conversaram com
a direcdo e o professor responsavel pelo laboratdrio de informatica. A situacédo do espaco,
questBes burocréticas e logisticas foram a principal pauta da reunido. Posteriormente, foi
revelado que a escola possuia um termo permitindo que o0s equipamentos e computadores
disponiveis no laboratério poderiam ser examinados e consertados, caso necessario.

3.1. Planejamento e recursos

O planejamento se iniciou imediatamente ap6s a liberacdo por parte da escola, e se
estendeu por duas semanas. Uma visita na primeira semana, de carater técnico, foi
realizada no laboratério a fim de verificar as condigdes do espaco em questdo. Foi
constatado que havia uma diversificacdo consideravel de computadores e periféricos.
Uma rapida contagem sugeria que havia aproximadamente: (i) 25 (vinte e cinco)
gabinetes de diversos modelos, com seus respectivos periféricos; (ii) 15 (quinze)
equipamentos para corrigir a tenséo elétrica, distribuidos entre nobreaks, estabilizadores
e filtros de linha; (iii) 30 (trinta) monitores de padrdes e tamanhos diferentes; (iv) 1 (uma)
caixa de som amplificada; (v) 3 (trés) projetores digitais e (vi) 1 (uma) impressora.
Haviam outros equipamentos complementares, como fones de ouvido, microfones,
notebooks, periféricos quaisquer e alguns gabinetes avariados.

Para facilitar a comunicacdo e gestdo estratégica entre os membros da equipe,
foram utilizados servigos digitais com o intuito de potencializar a execugéo e o
gerenciamento do projeto. Servicos gratuitos como: Onedrive (2017), Microsoft Office
Online (2017), Skype (2017), Trello (2017) e WhatsApp Messenger (2017) foram de vital
importancia para o sucesso do projeto.

O servigo de compartilhamento de arquivos na nuvem da Microsoft, 0 Onedrive
(2017), foi utilizado para armazenar todos os arquivos referentes ao projeto, como:
documentos, planilhas, imagens, videos, audios e arquivos afins. O mesmo, gera uma
possibilidade de compartilnamento avancado usando apenas o e-mail, e a utilizagdo do
pacote Microsoft Office Online (2017) — que contém Word, Excel e outros softwares —
sem nenhum custo adicional e resultou numa maximizagéo na troca e edi¢do de arquivos.
Outro servico da Microsoft utilizado foi o Skype (2017) que é um programa de
comunicagdo pela internet via videoconferéncia. O software foi utilizado para todas as
reunides online desde o planejamento até a finalizacdo do projeto. Utilizando uma
ferramenta dentro do sistema, foi possivel também utilizar a funcdo de gravar todas as
reunides.

O Trello (2017) é uma ferramenta online para gerenciamento de projetos que
utiliza a metodologia Kanban (que mostra o progresso de tarefas de forma visual). O
funcionamento do Trello (2017), baseado nesta metodologia, é modelado basicamente em
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forma de cards e colunas, onde estdo contidas as informacOes e ferramentas de
gerenciamento de tarefas. Andrade at el (2016) mostra como foi utilizada a aplicagéo do
Trello (2017) em seu respectivo projeto, que convenientemente foi adotado pelos
membros do Lab Extreme. Nisso, 0 autor conta um pouco da experiéncia com a
ferramenta:

Este gerenciador de atividades [...] permitiu que cada time pudesse
controlar de forma eficaz as tarefas, estabelecendo uma organizacéo, ao
mesmo tempo em que era possivel classificar as atividades a serem
realizadas em “Tarefas ndo iniciadas”, “Em progresso” e “Concluidas”.
[ANDRADE at el, 2016, p. 256].

Outro aplicativo utilizado foi 0 WhatsApp Messenger (2017) que é uma aplicacdo
multiplataforma e de facil aquisicdo. Por se tratar de um mensageiro instantaneo, foi o
comunicador informal mais utilizado durante o projeto. Um grupo foi criado contendo
somente os envolvidos no projeto, e nele houveram trocas de ideias e informacdes
urgentes que eram repassadas através dele.

Obras sobre gerenciamento de projetos, como os de Calbba e Klaes (2016) e de
sistemas Linux, como Negus (2014), serviram de fonte de consulta e orientagfes no
periodo de planejamento.

O cronograma do projeto, Tabela 1, foi realizado em conjunto, fruto de vérias
reunides da equipe.

Tabela 1. Cronograma do Projeto

Tempo (em semanas)

ATIVIDADES

01 | Inicio do projeto — planejamento X| X

02 | Organizagdo e limpeza do laboratorio de informética X

03 | Manutencg&o dos equipamentos X X

04 | Atualizagdo dos Sistemas Operacionais X

05 | Organizacdo da infraestrutura de rede X

06 | Etapa de testes e corre¢des de erros X

Final do projeto — término das atividades in loco e

07 -
entrega do laboratério

Levando em consideracdo que a escola entraria em recesso letivo durante todo o
més de fevereiro, e que no inicio de marco ocorreriam o periodo de matriculas escolares,
0 cronograma do projeto (Tabela 1) foi pensado no intervalo de 8 (oito) semanas, das
quais 2 (duas) seriam de planejamento e 6 (seis) de atividades in loco.
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3.2. Atividades in loco

As atividades de manutencdo e reestruturacdo do laboratério ocorreram da terceira a
oitava semana do projeto. Na semana 3 (trés), os integrantes da equipe se ocuparam com
limpeza do local. O ambiente estava demasiadamente sujo, servindo como deposito de
livros didaticos, que posteriormente seriam entregues aos alunos. A direcdo da escola
disponibilizou material de limpeza e apoio da equipe responsavel pela limpeza da escola.

Na semana 4 (quatro) iniciou-se a manutencdo dos computadores e equipamentos.
Foi verificada a integridade dos gabinetes, monitores, teclados, mouses, cabos de energia
e video, nobreaks, estabilizadores, pontos elétricos e ldgicos de rede, etc. Os
computadores estavam distribuidos em mesas de formato “L”, com seus respectivos
periféricos, que haviam sido organizados durante a semana anterior. Os gabinetes estavam
sujos, com pecas mal encaixadas ou danificadas. A equipe do Lab Extreme dispunha de
todas as ferramentas necessarias para a manutencdo, como chaves de fenda, parafusos,
testadores de tensdo, cabos Sata, pasta térmica, alcool isopropilico, flanelas, pincéis,
luvas, baterias, etc.

Uma forca tarefa foi realizada para demandar a limpeza de todos os computadores.
Essa colaboracdo resultou em 20 (vinte) gabinetes completos e limpos. Os restantes dos
gabinetes serviram para repor pecas, seus componentes danificados serviriam para o
auxilio de futuras aulas de manutencdo. Antes do projeto, haviam apenas 7 (sete)
computadores operacionais, porém ap6s a limpeza e manutencgdo, os 20 (vinte) dos 25
(vinte e cinco) computadores estavam em pleno funcionando.

O principal objetivo da semana 6 (seis) era verificar a integridade e situacdo dos
sistemas operacionais (SO). Por se tratar de computadores diferentes, seus SOs estavam
em versdes e distribuicdes também diferentes. Ao todo, foram encontrados 3 (trés) SOs:
(i) Linux Educacional 4 (2017), presentes em 7 (sete) computadores com 512 MB de
memoria RAM; (ii) Linux Educacional 5 (2017), presentes em 7 (sete) computadores com
1 GB de meméria RAM; (iii) BotoSet Linux (2017), presente em 6 (seis) computadores
com 1GB de memoria RAM.

Os computadores gque ndo apresentavam problemas no sistema operacional
tiveram seus sistemas mantidos, sendo feita apenas uma atualizagdo via terminal de
comando. Para 0os computadores que apresentaram o sistema corrompido, foi realizada a
instalacdo manual do Linux Educacional 4 (2017) e Linux Educacional 5 (2017), por meio
de CDs disponiveis na propria escola. Houve a intencdo de instalar outras distribuictes
Linux como Xubuntu (2017) e Lubuntu (2017), da Canonical. Entretanto, por se tratar de
um ambiente educacional, foi preservado os sistemas originais.

A semana 7 (sete) foi reservada para a organizacdo da estrutura de rede do
laboratdrio e informatica. Conectores de rede RJ 45 foram substituidos e cabos de rede
foram rearranjados. Testes de conexdes foram realizadas nos computadores que néo
possuiam acesso a internet.

E por fim, a semana 8 (0ito) se iniciou o periodo de testes e corre¢cdes de erros.
Apos verificar a conexdo da rede nos computadores, as principais aplicagdes (editores,
navegadores e softwares educacionais) e usuarios do sistema operacional, foi entregue o
laboratorio a diregdo da escola.
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4, Resultados e Discussfes

A possibilidade de utilizar o laboratério de informatica em condicdes adequadas com
recursos e ferramentas operantes, sempre foi a meta de todos os envolvidos no projeto.
Proporcionar aos professores da instituicdo subsidios para que seja possivel desenvolver
atividades complementares com seus alunos, aumentando a interdisciplinaridade e
propiciando mais acesso a informacéo e tecnologia, era uma consequéncia prevista do
trabalho realizado. Pensando nessa consequéncia, foi planeado o treinamento futuro dos
professores, no intuito de utilizarem efetivamente o laboratorio. O computador ¢ uma
interessante ferramenta de aprendizagem que deve ser incorporada na didatica dos
professores e introduzir conceitos e fundamentos da computacdo ajuda a promover a
aprendizagem das coisas (bastante comum no ambiente ciberespacial). O aluno sente-se
mais instigado e motivado a aprender quando o professor utiliza a TIC como uma
ferramenta educacional.

Os bolsistas pertencentes ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), que atuam na escola, também foram impactados com o projeto. Eles
tiveram oportunidades de oferecer mais opcbes de cursos e oficinas relacionados a
computacdo, utilizando os computadores que a priori ndo funcionavam. Ao término do
projeto, do total de 25 (vinte e cinco) computadores da escola, 20 (vinte) tornaram-se
operacionais. A figura 1 apresenta a situacdo dos computadores da escola ao término do
projeto.

OMEo operacionais

ECperacionals

Figura 1. Situacdo dos computadores apés o projeto

A distribuicdo dos sistemas operacionais também é um fator importante a se
destacar, conforme Figura 2.

OLir
Educeacional 4

HELinux
Educeacional 5

WEotoSet Linwx

Aca

Figura 2. Distribuicdo dos Sistemas Operacionais ap0s o0 projeto
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Ao término do projeto, 35% dos computadores operacionais continham o Linux
Educacional 4 (2017), 35% tinham o BotoSet Linux Acai (2017) e o restante dos 30%
eram compostos com Linux Educacional 5 (2017). Embora as méquinas apresentassem
limitacBes técnicas, os sistemas demonstraram relativa estabilidade. Utilizacdo de
softwares de edicao de texto, planilhas e Internet responderam bem aos testes realizados.

E por fim, por se tratar de uma iniciativa de académicos de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Federal Rural da Amazénia (UFRA), os envolvidos no
projeto puderam experimentar e se aperfeicoar profissionalmente e intelectualmente.
Envolvendo atividades tedricas e praticas, o projeto Lab Extreme pode ser implementado
por qualquer graduando da area de tecnologia. Os conhecimentos técnicos necessarios
para realizar as atividades sdo simples e caso 0s universitarios ndo a possuam, um
orientador ou profissional conseguira guia-los com facilidade. A maioria dos problemas
encontrados durante a execu¢do do projeto tiveram consideravel esforgo pessoal. A mais
evidente foi a questdo do tempo. Pelo fato da escola permanecer em recesso do ano letivo
por aproximadamente um més e meio, todas as atividades planejadas precisaram ser
encaixadas nesse periodo. A equipe era composta por quatro graduandos, que revezavam
durante os turnos da manhé e tarde, com carga horéria de 3 (trés) a 4 (quatro) horas diérias.
O gerenciamento de tempo foi fundamental para alcancar o prazo estipulado.

5. Consideragdes finais

O artigo apresentou uma experiéncia criada e desenvolvida para reestruturar um
laboratdrio de informética de uma escola publica por discentes do curso de Licenciatura
em Computacéo, estreitando a relacdo dos académicos com a escola. Esses espacgos séo
de grande importancia, pois a TIC esta exigindo cada vez mais habilidades e a sociedade
precisa estar preparada para este avanco tecnoldgico. O laboratdrio de informatica é uma
das inimeras formas de proporcionar a inclusdo e o acesso a informacao, e neste contexto,
as escolas precisam ter estes espacos para desenvolver intelectos e introduzir novos
conhecimentos na comunidade escolar.

O projeto Lab Extreme foi uma iniciativa que visou melhorar as condicdes de
ensino da computacgdo. Tarefas como limpeza, manutencdo e instalacdo de computadores
foram umas das atividades realizadas a fim de preparar o espaco para atividades futuras.
Ao final do projeto, o laboratério voltou a fazer parte da rotina da escola. Cursos como
digitacdo, pacote office (LibreOffice), no¢bes de Internet, e-mail e manutencdo de
computadores puderam ser realizados pelos membros do PIBID e também da comunidade
escolar.

Outro ponto importante a ser destacado é a intencdo do projeto de incentivar o0s
professores a utilizarem o laboratério em suas aulas. Uma das atividades futuras é a
proposta de um pequeno treinamento das ferramentas educacionais disponiveis nos
computadores aos professores, para que eles possam entender como utiliza-las. Com o
apoio da direcdo da escola, esse treinamento podera ser apresentado pelos membros do
Lab Extreme e do PIBID, pois € fundamental esse trabalho continuo, com novos projetos
e ideias que coincidam com a proposta de aprimorar a educagdo. Por fim, vale ressaltar
que o sucesso do projeto demonstra que qualquer um com motivacgdes e esforgcos certos
podem fazer a diferenca.
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