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RESUMO: O artigo aborda a utilizacdo de um sistema operacional livre e de softwares
livres em um curso de formacéo inicial de docentes. Problematiza-se a necessidade do
desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital (habilidades contemporéaneas, conceitos
fundamentais e capacidades intelectuais) dos futuros professores para aplicacdo
pedagogica dos principais aplicativos educacionais. Parte-se de revisdo teorica
conceitual, seguida de analise da proposta da disciplina “Software Livre na Educacao”,
ofertada nos cursos de licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O
resultado evidencia a disciplina como formagdo diferenciada que oportuniza o
desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital em tecnologias livres, potencializando a
utilizacdo de diferentes softwares para o desenvolvimento de praticas pedagodgicas
inovadoras.

PALAVRAS-CHAVE: software livre; formacao de professores; fluéncia tecnoldgica digital.

ABSTRACT: This paper approaches the use of free operational systems and softwares in
a teachers’ training course. We problematize the need of developing digital and
technological fluency (contemporary skills, fundamental concepts and intelectual
capacities) of future teachers considering the pedagogical application of the main
educational applicatives. A conceptual and theoretical review was perfomed, followed by
an analysis of the “Free software in Education” course proposal, which is oferred in
undergraduate teaching degrees at the Federal University of Rio Grande do Sul. The
result evidences the course as a differentiated training, that allows the development of
digital and technological fluency in free technologies, boosting the use of different
softwares for the development of inovative pedagogical practices.

KEYWORDS: free software; training of teachers; digital and technological fluency.

1 Introducao

Com a difusdo crescente das tecnologias na sociedade, faz-se necessario que as
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mesmas sejam problematizadas em cursos de formacao docente, pois 0s estudantes se
chegam a sala de aula imersos nessa cultura. O professor em formacéo, que desenvolve
fluéncia tecnolégica digital, seja em softwares educacionais livres ou privativos, podera
estar apto a utilizar de forma eficiente e eficaz diferentes recursos de acordo com a
metodologia que venha atender os objetivos propostos no processo educacional.

A Universidade ndo pode manter-se alheia do processo de incluséo na cultura
digital. Nos cursos de formacéo de professores podemos instigar e desafiar a utilizagao de
tecnologias em sala de aula. O professor em formacédo inicial precisa vivenciar as
possibilidades de aplicacdo de diferentes softwares para que possa utiliza-los
posteriormente em sala de aula.

A necessidade de insercdo de recursos tecnologicos em cursos de formacao
docente esta contemplada nas Diretrizes Curriculares Nacionais para Formacao de
Professores da Educacdo Basica, em nivel superior (Parecer do CNE/CP N° 1 de 18 de
fevereiro de 2002). Destaca-se no artigo 2°, inciso VI, “o uso de tecnologias da informacao
e da comunicacdo e de metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores”
(BRASIL, 2002, s/p). Quanto as instituicbes que formam, destaca-se no artigo 7°, inciso
VI, que “as escolas de formacgdo garantirdo, com qualidade e quantidade, recursos
pedagogicos como biblioteca, laboratoérios, videoteca, entre outros, além de recursos de
tecnologias da informagé&o e da comunicacao” (BRASIL, 2002, s/p).

Ao disponibilizar disciplinas que ensinam e problematizam o uso de tecnologias, a
Universidade esta possibilitando dialogo com temas vivenciados na sociedade. Essa
possibilidade de (re)pensar préaticas pedagogicas inovadoras instiga e provoca 0S
estudantes a desenvolverem conhecimento diferenciado que passa pela apropriacdo das
especificidades tecnoldgicas e pedagdgicas de cada software educacional.

Essa intervencdo formal e pedagdgica que acontece na instituicdo de ensino
desencadeia um complexo processo de ensino e aprendizagem, pois o professor, ao
apresentar softwares educacionais aos futuros professores, estard viabilizando a
utilizacao da cultura digital de modo criativo e significativo (PAPERT, 1995), contribuindo
com a arte de educar, principal atividade do professor.

Este estudo analisa a utilizacdo de um sistema operacional livre e de softwares
livres em cursos de formacéo inicial de docentes, destacando a necessidade de
desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital para implementacdo de diferentes
aplicacbes livres. Na préxima secdo problematizamos conceitualmente a filosofia do
software livre e suas caracteristicas. Na se¢do 3, apresentamos o conceito de fluéncia
tecnologica digital e discutimos as acBes necessarias para seu desenvolvimento. Em
seguida, na secao 4, relatamos a proposta da disciplina “software Livre na Educacao”
implementada em cursos de formacgédo docente, abordando as contribuicbes para o
desenvolvimento da Fluéncia Tecnologica Digital basica para o professor na
contemporaneidade.

2 Software livre: cultura da coautoria e colaboracao

Software Livre € um software no qual o usudrio tem permissao de utilizar, copiar,
alterar e redistribuir sem a necessidade de pedir permissdo aos autores iniciais.
Corresponde a qualquer software que possua, simultaneamente, quatro liberdades: 0)
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liberdade de executar o programa, para qualquer propésito; 1) liberdade de estudar como
o programa funciona e adapta-lo as suas necessidades; 2) liberdade de redistribuir copias
do programa, de modo que se possa ajudar o proximo; 3) liberdade de melhorar e
modificar o programa tornando essas modificacbes publicas, de modo que toda a
comunidade se beneficie (AMADEU; CASSINO, 2003).

O uso de software livre esta relacionado a questdo da liberdade, seguranca,
estabilidade e custos. Sendo o codigo-fonte disponivel, o usuario tem a possibilidade de
adaptar o programa conforme suas necessidades, detectando erros, traduzindo e
sugerindo novas funcionalidades. Da mesma forma, colaborativamente, viabiliza-se a
evolucao para programas mais aprimorados, sem vinculo com licencgas limitadoras.

Nesse sistema, 0s virus sdo praticamente inexistentes. Os criadores de malware
produzem as suas pragas digitais principalmente para o sistema privativo existente em
mais de 90% dos computadores do mundo. As falhas encontradas em um sistema livre
geralmente séo corrigidas em um curto prazo de tempo por pessoas de diferentes paises
que testam a segurancga e corrigem erros constantemente. Esse suporte em comunidade
viabiliza a estabilidade do sistema porque os problemas s&o resolvidos rapidamente em
colaboracdo. O suporte técnico geralmente apresenta custos reduzidos, pois as
atualizacdes e aquisicdo sdo gratuitas. A instalacdo do sistema em muitos casos ocorre
em equipamentos tidos como obsoletos.

Ao oferecer a liberdade ao usuario para utilizar, modificar e distribuir
colaborativamente, o software livre torna-se uma alternativa para as instituicdes publicas
de ensino, jA que poupa verbas. Nao héa ligacdo com sistemas privativos, em que o0
conhecimento sobre o modo de funcionamento do software € secreto. Nesse sentido,
Nogueira destaca que

A utilizacdo de tecnologias livres precisa também ser desenvolvida no contexto
educacional, a cultura livre deve fazer parte da cultura académica. A escola como
meio de transformacdao social € fundamental na disseminacéo de uma cultura livre,
onde a prética da liberdade decorre de uma acéo pedagdgica que considera e
abarca o planejamento e desenvolvimento de situacfes-problema, onde toda a
comunidade educativa desenvolva competéncias para criar, manter e difundir uma
cultura livre (NOGUEIRA, 2009. p. 52).

Ao fazer parte da cultura académica, o movimento social do software livre contribui
para formacédo de profissionais mais conscientes e atuantes que defendem a liberdade de
conhecimento. Essa liberdade € vinculada a autonomia e a diversidade, ndo a
subordinacéo e a dependéncia. Instigar o compartilhamento do conhecimento tecnoldgico,
gue se constitui um bem social da humanidade, contribui para o desenvolvimento da

ciéncia e 0 avanco de uma sociedade democrética (SILVEIRA, 2004).

O espirito colaborativo da comunidade de Software Livre tem como base a
interacdo que sustenta a argumentacao, contra-argumentacdo e troca de informacoes,
valorizando a liberdade de pensamento e a disseminacdo do conhecimento. De acordo
com Freire (1996, p. 39), o homem apreende e ensina por meio de uma rede de
colaboracéo, ou seja, “ninguém educa ninguém, como também ninguém se educa a si
mesmo: 0s homens se educam em comunhdo, mediatizados pelo mundo”. Para Hills,
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a colaboracédo estimula o trabalho em conjunto gerando beneficios no sentido de
produzir um produto muito maior que a soma de suas partes. Durante 0 processo
0s colaboradores desenvolvem uma compreensdo compartiihada muito mais
profunda do que seria se tivessem trabalhando sozinhos ou contribuindo com
uma pequena parte do produto final (HILLS, 1997, apud ABEGG, 2009, p. 94).

Ao incentivar o livre conhecimento, a criagdao coletiva e o compartilhamento das
informacdes, a filosofia do software Livre promove a independéncia tecnologica e cultural
(GOMES, 2008). No campo educacional, torna-se essa uma estratégia, pois demanda
continuidade, aprendizado e aplicacdo compartilhada de conhecimentos.

3 Fluéncia tecnolégica digital: desafio emergente para o professor na
contemporaneidade

A qualidade na Educacgéo passa pela formacéao inicial de professores e requer o
desenvolvimento de fluéncia tecnolégica digital. A fluéncia permite aos professores em
formacao reconhecer, avaliar e tomar decisdes em relacdo a potencialidade de cada
ferramenta em virtude dos objetivos e dos conteudos das atividades de ensino a serem
propostas com a utilizagdo de diferentes softwares. Isso implica que maiores niveis de
fluéncia potencializam as problematizacbes dos conteudos de ensino e mediacdo do
processo ensino-aprendizagem.

A palavra fluéncia vem do latim fluere, que significa “fluir’, e a palavra digital
também se origina do latim digitus (dedo) (ORIGEM DA PALAVRA, 2005, s/p). Nesse
sentido, pode-se considerar a fluéncia tecnoldgica digital como a facilidade de utilizacao
de diferentes aplicativos educacionais. Significa conhecer e apropriar-se desses
aplicativos, seus principios e aplicabilidade em diferentes situagdes. Significa ainda criar,
corrigir, modificar interativamente diferentes ferramentas e artefatos, compartilhando
novos conceitos, fungdes, programas e ideias (KAFAI et al., 1999; SCHNEIDER, 2012).

Belloni (2001, p. 53) destaca que a relacdo entre educacao e tecnologia implica

gue o uso de uma ‘tecnologia’ (no sentido de um artefato técnico), em situagéo de
ensino e aprendizagem, deve estar acompanhado de uma reflexdo sobre a
‘tecnologia’ (no sentido do conhecimento embutido no artefato e em seu contexto
de producéo e utilizacdo).

O professor com fluéncia tecnoldgica digital desafia os estudantes a procurarem
sempre mais a apropriacdo dos conteudos curriculares mediados por tecnologias livres.
Assim, colabora com a autonomia, para que os estudantes se apropriem do conhecimento
tedrico, o que é fundamental no processo ensino e aprendizagem (SCHNEIDER, 2012).

Kafai et al (1999, p. 06-07) ressaltam que “ser fluente é pessoal no sentido de que
os individuos fluentes com tecnologias da informacgdo avaliam, distinguem, aprendem e
usam novas tecnologias da informacdo conforme apropriado para suas atividades
pessoais e profissionais” (tradugdo nossa). O autor destaca a necessidade de
desenvolvimento de habilidades contemporaneas, conceitos fundamentais e capacidades
intelectuais.
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Para Kafai et al (1999), os conceitos fundamentais referem-se a conhecimentos
tedricos relacionados a redes, computadores, sistema de informacfes, representacao
digital da informacéo, limitagcbes da tecnologia, impacto na sociedade da informacéao,
modelagem e abstracdo. Esses conhecimentos viabilizam maior compreensao em relacao
as ferramentas, assim como acesso aos beneficios que elas oferecem. As habilidades
contemporaneas envolvem o uso da Internet para encontrar informacgdes, do computador
para estabelecer comunicacao, de editores gréficos, de materiais instrucionais, de banco
de dados e de configuracbes em geral para diferentes atividades. Tais habilidades
capacitam o professor em relacdo a compreensdo das possibilidades de criacdo com as
tecnologias livres. Capacidades intelectuais envolvem acdes de colaboracéo, teste de
solugdo, gerenciamento de situagcdes complexas, pensamento abstrato sobre a
implementacdo das tecnologias livres, sua organizacdo, navegacdo e avaliacdo de
informacgoes.

Papert e Resnick (1995) corroboram a ideia de ser fluente no sentido de nao
apenas saber como usar ferramentas tecnolégicas, mas também saber como desenvolver
materiais significativos com essas ferramentas. O professor que conhece e desenvolve
habilidades em relacao a aplicativos de software livre tem possibilidade de criar, modificar,
explorar e adaptar interativamente esses recursos, compartilhando novos conceitos,
funcbes, programas e ideias.

Demo (2008) também manifesta a preocupacédo em relacdo a simples reproducdo
de informagBes e manuseio de artefatos tecnoldgicos, destacando que a fluéncia
tecnoldgica

[Vlai muito além de saber usar na posicdo de consumidor de programas e
informacgbes. Atinge os patamares da criagdo de informagéo, busca seméntica de
informacéo, formacé@o de autoria. Assim, podemos entender fluéncia tecnoldgica
como habilidade minimalista de digitar texto, navegar na internet, conhecer
comandos repetitivos, mas igualmente como exigéncia rebuscada de dar conta de
empreitadas nao-lineares interpretativas, nas quais a postura € de sujeito
participativo/reconstrutivo (DEMO, 2008, p. 7).

Da mesma forma, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1999, p. 108)
destacam a importancia de se “saber utilizar diferentes fontes de informacéo e recursos
tecnolégicos para adquirir e construir conhecimentos”. Essa adequada integracdo de
recursos no contexto educacional requer, segundo David et al. (2009, p. 9),

habilidade dos professores em estruturar o ambiente de aprendizagem de modo
ndo-tradicional, em fundir a nova tecnologia com a nova pedagogia, em
desenvolver turmas socialmente ativas, em incentivar a interacdo cooperativa, o
aprendizado colaborativo e o trabalho em grupo.

Desse modo, quanto mais elevados os niveis de fluéncia tecnoldgica digital do
professor em software livre, maiores 0s avancos em termos autonomia, conduta
colaborativa e pensamento critico.

Discutir e praticar a fluéncia nos cursos de formacao inicial de docentes, fazendo
proposicées do ponto de vista concreto do sistema didatico, implica compreender e
avancar em termos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, relata-se na préxima secao
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a experiéncia de uma disciplina na qual os estudantes em formagéo tém a possibilidade
de agir sobre o objeto (software livre), de transforma-lo, de modifica-lo, de adapta-lo a sua
area de conhecimento e de entender essa acdo através da experiéncia, construindo,
assim, conhecimento sobre o software e a filosofia social que o fundamenta.

4 Disciplina software livre na educacao

“Software Livre na Educacado” se constitui como uma disciplina eletiva, de carater
tedrico-prético, ofertada no segundo semestre de cada ano, para os cursos de licenciatura
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Com carga horaria de 30 horas, tem como
objetivo a formacgao de recursos humanos para utilizacado de software livre na educacgéao,
assim como o desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital em relacdo ao sistema
operacional GNU-Linux e a seus principais aplicativos educacionais.

A disciplina, ao incentivar a utilizacdo de software livre em praticas pedagdgicas,
possibilita o desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital, explorando, cada vez mais,
diferentes linguagens e mdltiplas tecnologias (GADOTTI, 2010). Da mesma forma, instiga-
se a capacidade de criticar, compreender e utilizar novas ideias para resolugdo de
problemas, diretrizes essas em conformidade com os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) e os principios da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (LDB) (BRASIL,
1961).

O estudante, em processo de formacdo, precisa vivenciar praticas pedagodgicas
reflexivas e dialégicas que venha posteriormente implementar em sua pratica diaria em
sala de aula (BRASIL, 2002). O parecer do Conselho Nacional de Educacéo 9/2001, que
institui as Diretrizes curriculares para a formacgéo de professores para a Educacao Basica,
destaca que:

A preparacéo do professor tem duas peculiaridades muito especiais: ele aprende a
profissdo no lugar similar aquele em que vai atuar, porém, numa situagéo invertida.
Isso implica que deve haver coeréncia entre o que se faz na formacdo e o que
dele se espera como profissional. Além disso, com excec¢ao possivel da educacéo
infantil, ele certamente ja viveu como aluno a etapa de escolaridade na qual ira
atuar como professor (BRASIL, 2002, p. 30).

Em conformidade com essas diretrizes, a disciplina incentiva a utilizacdo de
softwares livres, visando sua (re)utilizacdo adequada em atividades que venham a
potencializar o processo de ensino e aprendizagem escolar. Ela perpassa a filosofia da
livre troca de conhecimentos, pilar fundamental do software livre.

Especificamente para este estudo, utilizamos como referéncia a edicdo da
disciplina ocorrida no 2° semestre de 2014. A delimitacdo por esse periodo se justifica
pelo fato de a autora ter realizado estagio docéncia do doutorado nesse semestre.

As aulas semanais foram desenvolvidas no laboratério de informatica, intercalando
atividades teoricas e praticas. A articulacdo entre teoria e pratica possibilita o
desenvolvimento investigativo, que é essencial para o uso pedagogico de softwares
educacionais livres.

Os conteudos foram apresentados de forma expositiva e dialogada, com leitura e
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andlise de textos previamente indicados. As discussfes ocorreram presencialmente nas
aulas e nos foruns do ambiente digital de aprendizagem Moodle, sendo disponibilizados
materiais extras e noticias atualizadas sobre software livre na educacéo.

Para alcancar os objetivos propostos na disciplina, elencamos na sequéncia as
teméticas e os conteudos desenvolvidos ao longo do semestre (Quadro 1).

Quadro 1: Teméticas e contetdos desenvolvidos na disciplina “Software Livre na Educacgéo”.

Tematica

Contetido

Informagdes sobre a
disciplina

Apresentacdo da disciplina e do plano de ensino. Sondagem de
interesses.

Software Livre

Conceitos, histérico, licencas, distribuicdo e contextualizacdo do
software livre.

Edicdo de texto:
LibreOffice Writer

Recursos bésicos; Design e Estruturacédo; Editoracdo Eletrdnica;
Criagcdo de Desenhos; Insercdo de Figuras; Interface Flexivel.

Edicdo de apresentacdes:

LibreOffice Impress

Iniciando o Impress; Barra de Formatacao; Barra Padrdao; Barra de
Desenho (desenho, formas, opcbes); Barra de Apresentacao.

WordPress Blogs com software livre.
Recursos Educacionais | Conceitos, liberdades, possibilidades, exemplos.
Abertos
GCompris Interface, administracédo, lista de atividades.
Wikis Edicdo coletiva de documentos com software livre.
Tux Paint O que é, como acessar, ambiente de trabalho, barra de ferramentas,
como salvar.
Kdenlive Menu; Barra de ferramentas.
Kturtle Interface e comandos basicos.
Scratch Interface e comandos basicos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A primeira aula foi destinada a apresentacdo da disciplina, do plano de ensino e é
entregue um questionario para verificar as expectativas e curiosidades dos estudantes em
relacdo a disciplina. Questionou-se também o porqué de ter se matriculado na disciplina
como também se ja possuem algum conhecimento de softwares livres. Essa sondagem
visou a uma maior flexibilizagdo do planejamento, atendendo as curiosidades dos
estudantes em relacdo a um tema em especifico. A curiosidade alimenta o desejo de
saber mais, pois, conforme Freire (1996, p. 85),

[a] construcdo ou a producéo do conhecimento do objeto implica o exercicio da
curiosidade epistemoldgica, sua capacidade critica de tomar distancia do objeto,
de observa-lo, de delimita-lo, de cindi-lo, de “cercar” o objeto ou fazer
aproximacdes metodicas, sua capacidade de comparar, de perguntar.

A partir dos temas listados pelos estudantes, ocorreu um replanejamento de
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contetido na disciplina para atender as especificidades enunciadas. Através dessa acdo
dialégica, o estudante teve respeitada a sua diversidade pessoal, social e cultural
(BRASIL, 2002, p. 09).

A segunda aula foi expositiva e dialogada na qual analisamos a historia,
desenvolvimento, conceito, assim como iniciativas e impactos atuais do uso de softwares
livres, viabilizando a troca e construcao participativa do conhecimento.

Ao problematizar a histéria e a trajetéria do software livre, buscamos apresentar
aos estudantes a ideia de que a opcéao pelo uso desse tipo de software néo se restringe
apenas a uma escolha técnica, passando pela criagdo de cultura de rede e de uma
filosofia de vida. Nesse sentido, Moran (2006, p. 36) destaca a importancia de “educar
para usos democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias que facilitem
a evolucao dos individuos”.

Familiarizar-se com conceitos de software (proprietario, livre, gratuito), cédigo-
fonte, sistema operacional, licengca de software, assim como as peculiaridades do
software livre (liberdade, seguranca, estabilidade, custo) desafia a uma pratica critica do
futuro professor. Novos conceitos sdo apresentados estimulando o respeito as diferencas,
assim como a possibilidade de utilizagcdo e estudo sobre a ferramenta, instigando a
curiosidade epistemolégica do estudante em formacéo (FREIRE, 1996).

Desenvolvemos um dialogo-problematizador em torno dos desafios da utilizacao de
software livre na educacédo. Entre esses, foram destacados 0s custos de migracéo, custos
de formacdo, mercado, dificuldade de adaptacdo dos usuarios de outras plataformas,
dificuldade na instalagdo ou suporte, assim como o rompimento do préprio ditado de que
“0 que é de graca nao é bom”.

Esse diadlogo proporcionou questionamentos, reflexdes e posicionamentos
autonomos por parte dos estudantes. Nas palavras de Freire e Shor (2008, p. 122), “[...]
na medida em que Somos seres comunicativos, que NoS comunicamos uns com 0S outros
enguanto nos tornamos mais capazes de transformar nossa realidade, somos capazes de
saber que sabemos, que € algo mais do que s6 saber”.

A disciplina, nesse contexto, atende pelo menos a trés desses desafios, pois
contribuiu com a formagédo do futuro professor, assim como disponibilizou uma aula
somente para instalagdo do software GNU/Linux nos computadores pessoais dos
estudantes. E um investimento publico que esta possibilitando a formac&o de profissionais
gue nao se tornardo meros usuarios de algumas ferramentas digitais, desenvolvendo
além da fluéncia tecnoldgica digital a criticidade e o espirito de colaboracao.

Na sequéncia das aulas apresentamos a suite de escritério LibreOffice,
destacando que o programa € multiplataforma (GNU/Linux, Windows e Mac), reconhece
e permite gravar arquivos com diferentes extensdes (.docx, .xIsx, .pptx, .odt, .odp, entre
outros) e leem arquivos provenientes de outros pacotes, como por exemplo o MSOffice.
Demonstramos também a extensdo de arquivos dos aplicativos LibreOffice e sua relacéo
equivalente com aplicativos MSOffice.

Dentre os aplicativos LibreOffice, trabalhamos com o editor de texto e o de
apresentacdes. O Writer € um editor de textos que possibilita a elaboracdo de textos,
apresentando recursos basicos e avancados. Ja o Impress permite a criacao,
apresentacao e interacdo de apresentacdes com animacodes, graficos e multimidias.

Apresentar essas ferramentas de software livre e suas fungdes basicas possibilitou
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o desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital dos professores em formacao. Iniciar o
editor, criar e formatar um documento ou apresentacao, inserir imagens ou animacdes
possibilitou o desenvolvimento de fluéncia técnica relacionada aos conceitos
fundamentais. Nesse sentido, estimulou-se o desenvolvimento de fluéncia dos
professores em formacgédo com atividades que exigiram a formatacdo de um texto e a
criacdo de uma apresentacdo com questionario interativo (Figura 1).

1) Caracteristicas do software livre
SOFTWARE LIVRE =Tl

F“ ‘ &) Liberdade

‘ b) Colaboragao

c) Nao acesso

l ao codigo fonte

d) Licenga GPL

6

<=

Figura 1: Interface de um questionario interativo desenvolvido por uma aluna.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao manipular as ferramentas de edicdo, explorando suas possibilidades, o
professor em formacao teve a oportunidade de criar situacdes a partir das proprias
necessidades, atribuindo maior significado ao aprendizado.

Para aumentar a fluéncia tecnoldgica digital em software livrem os estudantes
foram desafiados a criarem um blog através do WordPress. Como atividade, deveriam
alterar a aparéncia do blog, publicar texto, imagem, video, assim como comentarios nos
blogs dos colegas, recebendo notificagbes RSS. A atividade contribuiu para desenvolver
tanto a fluéncia relacionada aos conceitos fundamentais quanto as habilidades
contemporaneas. Essas Ultimas capacitam em relacdo a compreensdo de tudo que é
possivel criar com uma tecnologia em rede, no caso o blog.

No sentido da criacdo e publicacdo de informacao, a atividade de edicdo coletiva
de documentos com software livre (Wiki), desenvolvida com os estudantes, vai ao
encontro de habilidades destacadas pela Organizacdo das Nacfes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura, da UNESCO (DAVID et al., 2009) no projeto “Padrdes
de Competéncia em TIC para Professores”. O documento destaca as competéncias e
habilidades dos professores a partir de trés abordagens: a) alfabetizacéo tecnolégica que
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objetiva aumentar o entendimento tecnoldgico, incorporando as habilidades tecnoldgicas
ao curriculo; b) aprofundamento do conhecimento que pretende aprimorar as capacidades
dos sujeitos para agregar valores a sociedade e a economia; c) criacdo do conhecimento,
objetivando aumentar as habilidades dos sujeitos para que possam inovar, e produzir
novos conhecimentos em beneficio préprio (DAVID et al., 2009).

Nessa atividade os estudantes foram convidados a fazer a leitura e corrigir
eventuais erros nos artigos, adicionando informac¢des na Wikipédia (inclusive traduzindo
paragrafos do verbete em outro idioma). Entre os enderec¢os sugeridos para a realizacdo
da atividade destacam-se Geogebra (https:/pt.wikipedia.org/wiki/GeoGebra), Logo
(https://pt.wikipedia.org/wiki/Logo), Kturtle (https://pt.wikipedia.org/wiki/Kturtle), UCBLogo
(https://pt.wikipedia.org/wiki/UCBL0g0) e StarLogo (https://pt.wikipedia.org/wiki/StarLogo).
Para finalizar a atividade, foram convidados a relatar em seu blog a informacgédo sobre a
atividade e o endereco da pagina na Wikipédia.

Nas atividades de blog e Wikipédia, os estudantes tiveram a oportunidade de usar
as tecnologias para criar e monitorar trabalhos individuais e colaborativos com outros
sujeitos, assim como “gerenciar informacdes, tarefas-desafio e integracédo de ferramentas
de programa abertas e aplicativos especificos da matéria com os métodos de ensino”
(DAVID et al.,, 2009, p. 7). Os estudantes desenvolveram fluéncia nas habilidades
intelectuais relacionadas a colaboracdo, desenvolvimento do pensamento critico,
comunicacao e experimentacao.

Na criacdo e disponibilizacédo, tanto individual quanto colaborativa, de material
didatico ou informacional, é necessério ter cuidado com os direitos autorais. Indicar o
autor de texto, imagem e videos nos blogs ou sites € uma discussao que perpassou a
aula na qual discutiram-se os Recursos Educacionais Abertos (REA). Esse tema precisa

ser tratado entre os proprios educadores e também com seus estudantes.

REA séo “materiais de ensino, aprendizado e pesquisa, fixados em qualquer
suporte ou midia, que estejam sob dominio publico ou licenciados de maneira aberta,
permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros” (UNESCO/COL, 2011). Pode
ser considerado REA, por exemplo: curso, livro didatico, software, video, imagem, audio
ou artigo que dé acesso ao conhecimento.

Materiais didaticos produzidos na perspectiva dos REA permitem que sejam
acessados, utilizados, adaptados e redistribuidos por terceiros (UNESCO/COL, 2011).
Isso viabiliza flexibilizacdo das préaticas escolares e democratizacdo do acesso a recursos
educacionais, além de reduzir investimentos financeiros, pois “um livro digital, uma vez
produzido, pode ser utilizado por varias pessoas e seu custo de reproducédo digital é zero”
(AMIEL; SANTOS; 2013, p. 121).

A producdo de REA parte do principio de colaboracdo em rede como meio de
construcdo de conhecimentos cientificos e, nesse modo de interagdo, “o objetivo do
trabalho é aprender algo a partir de acbes colaborativas” (RAMOS, 2005, p. 51). Tal
compreensao tedrica converge com o pressuposto de que a autoria e a coautoria em rede
potencializam acbes de ensino e aprendizagem através do compartiihamento de
diferentes visGes de mundo.

Para Filatro e Piconez (2008), os REA permitem disponibilizacdo de informacoes,

devem ser flexiveis para atender demandas contextualizadas e precisam ser utilizados de
acordo com proposta e concepgdo pedagdgica de aprendizagem para servirem como
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suporte ou apoio ao processo educativo. A producdo de REA pressupfe construcdo de
fluéncia tecnoldgica digital, que requer desenvolvimento de habilidades que potencializem
a integracdo das tecnologias, sua aplicacdo na mediacao pedagdgica e a apropriacao de
suas potencialidades para (re)criar situacbes de ensino-aprendizagem de modo
colaborativo. Professores

gue demonstram competéncia com a abordagem de criacdo de conhecimento
poderdo elaborar recursos e ambientes de aprendizagem baseados nas TIC,
usardo as TIC para apoiar o desenvolvimento da criacdo de conhecimento e das
habilidades de pensamento critico dos alunos, apoiardo o aprendizado continuo e
reflexivo dos mesmos, além de criarem comunidades de conhecimento para os
alunos e colegas (DAVID et al., 2009, p. 10).

Na disponibilizacdo de recursos educacionais abertos e livres € necessario
observar a questdo de direitos de autoria e propriedade intelectual dos contetdos; por
isso, problematizamos com os estudantes as licencas Creative Commons, que flexibilizam
a utilizacéo, a execucao e a distribuicdo de obras.

Compatrtilhar com os estudantes em formacéo a cultura de autoria € fundamental
para formar profissionais que disseminem e pratiguem a utilizagdo de contetdos abertos,
oportunizando a troca de saberes e a construcdo de praticas transformadoras. Ao
conhecer os diferentes tipos de licencas Creative Commons e aprender a escolher uma
licenca, o estudante tem em maos a oportunidade de optar por licenciar de determinada
maneira um material que venha a desenvolver no futuro imediato ou de médio prazo, na
sua pratica em sala de aula.

Para praticar essa acdo, como atividade de aula, os estudantes criaram um plano
de aula com um REA, indicando a devida licenca Creative Commons e disponibilizando
no blog pessoal criado na aula anterior.

Na sequéncia das aulas abordamos em oficinas dois softwares livres: Gcompris e
Tux Paint, os quais englobam ao mesmo tempo aprendizagem e entretenimento. O
Gcompris é uma suite de aplicacdes educacionais que apresenta diversas atividades para
criangas de 2 a 10 anos, atendendo a muitos contetdos previstos nos PCNs que podem
ser implementados em diferentes séries do ensino fundamental.

Esse software apresenta instrucdes de facil compreenséo e atividades divididas em
categorias (Figura 2), as quais podem ser direcionadas, a partir de um objetivo
educacional, ou serem exploradas de maneira livre pela crianca.

209



http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 9, n. 2, p. 199-218, jul.-dez. 2016
DOI: 10.17851/1983-3652.9.2.199-218

DIVERSAO
DESCOBERTA

ESTRATEGIA

MATEMATICA
LEITURA

EXPERIENCIA

O COMPUTADOR

QUEBRA-CABECAS

Figura 2: Categorias do Software Livre Gcompris.
Fonte: Adaptado de <http://gcompris.net>.

Ao proporcionar situacdoes desafiadoras e ambiente de aprendizado ludico, o
software estimula a coordenagdo motora e o desenvolvimento do raciocinio. Segundo
Piaget (1975), a construcdo do conhecimento se faz através da interacdo da crianca com
0s objetos que procura conhecer. Nesse sentido, o Gcompris instiga as criangcas a
aprender buscando, jogando e fazendo simulacdes. Essas situacfes geram desequilibrio
e consequentemente novas assimilacbes e acomodacdes, que levardo a uma re-
equilibracédo cognitiva superior.

O desenvolvimento educacional infantil € estimulado pelos diferentes aplicativos
divididos por categorias, que possibilitam que a crianca desenvolva habilidades
relacionadas a ordenacgdo, a classificacdo, a quantificacdo, a conservagdo, ao espago-
tempo, a percepc¢des, & memoaria e & concentragio, entre outras habilidades. E importante
que o professor em formagédo explore e identifique as atividades envolvidas em cada
componente curricular para adquirir fluéncia tecnoldgica digital. Da mesma forma, €&
preciso estar ciente de que o ladico contribui para o desenvolvimento da percepcao,
experimentacéo e sentimentos sociais da crianca (PIAGET, 1975).

A utilizacdo de jogos potencializa a exploracdo e a constru¢cdo do conhecimento,
por contar com a motivacao interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagdgico
requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem como a
sistematizacdo de conceitos em outras situacdes que ndo envolvem jogos
(KISHIMOTO, 2003, p. 37-38).

Na direcédo do ludico, o Tux Paint (Figura 3) € um software bastante amigavel de
desenho para criangas, o qual auxilia no desenvolvimento da coordenagdo motora e
trabalha a capacidade auditiva através de diferentes sons. Ao realizar a atividade de
desenhar e pintar, a crianca se apropria dos recursos disponiveis de forma ladica e digital,
potencializando novos conhecimentos.
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Figura 3: Interface inicial do Software Tux Paint.
Fonte: <http://www.tuxpaint.org>.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacédo Infantil (BRASIL, 1998, p. 86)
destaca que as criangas “enquanto desenham ou criam objetos também brincam de “faz-
de-conta” e verbalizam narrativas que exprimem suas capacidades imaginativas,
ampliando sua forma de sentir e pensar sobre 0 mundo no qual estéo inseridas”.

O professor em formagéo, utilizando o software desenvolve fluéncia em habilidades
fundamentais. A compreensdo técnica se torna fundamental para que possa planejar
atividades a partir de objetivos definidos e articulados a um contetdo didatico para
educacao infantil. Ao explorar o software, o professor reconhece as potencialidades e os
limites viabilizando assim um bom planejamento. Ele precisa estar minimamente
preparado para “fazer a transposicdo técnica ou instrumental para o uso didatico das
ferramentas digitais” (MERCADO, 2006, p. 16).

Para dar sequéncia ao desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica digital em software
livre, apresentamos aos estudantes o Kdenlive. O Kdenlive é um editor de video livre, ndo
linear, que permite a edicdo de projetos de audio e video. Ele se constitui um recurso
educacional que pode ser utilizado para producdo de material didatico e sua posterior
publicacdo em sites, blogs, ambientes virtuais etc. Essa socializac&o da informacao vai ao
encontro da filosofia do software livre, pois viabiliza convergéncia e compartilhamento do
conhecimento em uma comunidade escolar.

O software pode ser usado para o desenvolvimento de conteddos das mais
diferentes areas do conhecimento, podendo contribuir para uma aprendizagem interativa,
dindmica e inovadora. Essa inovacédo requer constante desenvolvimento da fluéncia
tecnoldgica digital em relacdo ao uso basico e avancado de softwares livres, bem como
da selecéo de ferramentas educacionais e sua aplicabilidade em diferentes situacbes de
ensino. Compreender essa relacdo é uma realidade necessaria aos professores em
formacao, pois as informagfes fluem com rapidez, requerendo clareza epistemoldgica e
conceitual para proposicao de praticas pedagogicas.

Para Moran (2006, p. 36), o professor “precisa compreender e incorporar mais as
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novas linguagens, desvendar os seus cédigos, dominar as possibilidades de expressao e
as possiveis manipulacdes”. Ele precisa ter subsidios técnicos, didaticos e pedagdgicos
para compreender as ferramentas de disponibilizacdo de conteludos para potencializar a
mediacdo pedagodgica. Como atividade da disciplina os estudantes foram desafiados a
gravar um video na sala de aula, tirar fotos e posteriormente fazer a edicdo desse video
para desenvolver fluéncia nessa ferramenta.

Outra ferramenta de aprendizagem que abordamos foi a linguagem de
programacado Logo. Desenvolvemos a oficina de Kturtle. Esse software auxilia no
aprendizado de conceitos basicos de mateméatica, geometria e linguagem de
programacao. O professor em formacgao, ao conhecer e explorar o software, pode tornar-
se capaz de pensar situacdes desafiadoras de aprendizagem que despertem a
curiosidade e a busca de solugdes por parte dos estudantes.

Inicialmente apresentamos a origem e histérico da linguagem Logo, os comandos
basicos de funcionamento e as possibilidades de conteudos que poderiam ser
problematizados, assim como exemplos de atividades prontas. Na sequéncia o0s
estudantes foram convidados a realizar a atividade de criar formas geométricas (Figuras 4
e 5).

Atividade KTurtle

No KTurtle crie as 3 figuras geométricas abaixo e uma 42 figura a sua
escolha, seguindo as seguintes orientaces:

1) A sequéncia_da construcéio das figuras € livre;

2) A definicdo dotamanho das figuras € por conta de cada aluno;

3) Todas as figuras deverdo ter cores nas linhas e no fundo, quando
necessario;

4) Durante a realizacédo da tarefa, € importante salvar todas as etapas, pois
ao concluirelas deverio ser juntadas a imagem & compartilhadas no
forum.

Figura 1 | 1
Figura 2; A /_\\‘ O

= it

Figura 4: Proposta de atividade Software Kturtle.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 5: Atividade com o Software Kturtle desenvolvida por um estudante.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na sequéncia, a disciplina desenvolveu a oficina com o software livre Scratch. O
Scratch € um sistema de desenvolvimento de midias interativas a partir da programacgéao
em blocos, que possibilita a construcdo de animacgdes, jogos, cartdes, evitando a
necessidade de ficar decorando comandos e as infinitas linhas de codigo. O ambiente
visual de programacao (Figura 6), inspirado na linguagem Logo, se constitui uma
ferramenta de autoria, contribuindo para o desenvolvimento da criatividade e trabalho
colaborativo.
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Figura 6: Interface inicial do Scratch.
Fonte: Adaptado de <http://scratch.mit.edu>.

Em relacdo a uma programacao, Valente (1997, p. 19-20) destaca que

[...] a interacdo com o computador através da programacao requer a descricdo de
uma ideia em termos de uma linguagem formal e precisa [...] o computador
executa fielmente a descricdo fornecida e o resultado obtido é fruto somente do
gue foi solicitado a maquina [...] o resultado obtido permite ao aluno refletir sobre o
gue foi solicitado ao computador. Finalmente, se o resultado ndo corresponde ao
gue era esperado, o aluno tem que depurar a ideia original através da aquisi¢édo de
conteddos ou de estratégias. A construcdo do conhecimento acontece pelo fato de
o aluno ter que buscar novas informagdes para complementar ou alterar o que ele
ja possui. Além disso, o aluno esta criando sua propria solugdo, esta pensando e
aprendendo sobre como buscar e usar novas informagbes (aprendendo a
aprender).

Com o objetivo de estimular novas praticas, esse software foi apresentado visando
a (re)construcao de estratégias pedagogicas e o uso de tecnologias em sala de aula, pois,
conforme o documento Padrées de Competéncia em TIC para Professores, da UNESCO
(DAVID et al., 2009, p. 3),

[o]s professores precisam estar preparados para ofertar autonomia a seus alunos
com as vantagens que a tecnologia pode trazer. [...] As simula¢fes interativas em
computacdo, 0s recursos educacionais digitais e abertos e as sofisticadas
ferramentas de levantamento de dados e andlise sdo apenas alguns dos recursos
gue permitem aos professores oportunidades antes inimagindveis para o
entendimento conceitual. As praticas educacionais tradicionais ja ndo oferecem
aos futuros professores todas as habilidades necessarias para capacitar os alunos
a sobreviverem no atual mercado de trabalho.

Portanto, as atividades propostas na disciplina, além de utilizarem diferentes
softwares livres, desafiaram o estudante, estimulando-o a pesquisar, estudar e ser autor e
coautor na elaboracdo de material didatico. Conforme Lévy (1993, p. 40), “todo
conhecimento é mais facilmente apreendido e retido quando a pessoa se envolver mais
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ativamente no processo de aquisi¢ao de conhecimento”.

5 Consideracgoes finais

Com os avancos tecnol6gicos, surgem novas possibilidades de elaboracdo de
material didatico para construcdo do conhecimento que demandam um novo perfil de
professor. Perfil esse que comeca a se delinear a partir dos cursos de formacdao inicial de
docentes. O professor em formacao precisa vivenciar diferentes possibilidades de
desenvolver um contetdo didatico mais interativo, envolvendo imagens, sons, textos,
videos para que reconheca o potencial de diferentes softwares para sua pratica
pedagogica.

A insercao de softwares livres nos cursos de formagéo inicial de docentes viabiliza
uma nova configuracdo do processo didatico e metodolégico, contribuindo para o
desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital relacionada as habilidades
contemporaneas, aos conceitos fundamentais, e as capacidades intelectuais.
Considerando que a experiéncia prévia com o0 uso de softwares livres possibilita a
apropriacdo de conhecimentos e o desenvolvimento cognitivo, a disciplina Software Livre
na Educacao contribuiu para a formacao de futuros professores a partir da integragéo de
diferentes softwares em situacdes de ensino. As atividades desenvolvidas ao longo da
disciplina proporcionaram, para além da instrumentalizacdo de conhecimentos técnicos,
momentos interativos e comunicativos, desafiando a coautoria e o compartilhamento do
conhecimento.

O desenvolvimento de fluéncia digital durante a utilizacdo dos softwares, vinculada
a base tedrica apresentada aos licenciandos, possibilitou a eles se familiarizem com
diversas possibilidades metodolégicas. As variadas formas de comunicacgéo e linguagens
utilizadas na disciplina buscaram potencializar a articulacdo entre conteudo e método,
visando a efetividade dos objetivos propostos.

Os estudantes, a partir da autonomia a eles proposta, escolheram uma tematica
relacionada a sua area de formacédo e criaram materiais didaticos a partir da base teérica
adotada e problematizada em aula. O desenvolvimento foi gradativo, a partir de acdes-
reflexbes-acdes, que envolveram atividades cognitivas relacionadas a interatividade e a
aplicacao do conhecimento.

No decorrer da disciplina, as discussdes enfatizaram as possibilidades didaticas
dos diferentes softwares e a necessidade de planejamento para escolha dos que
realmente agregassem inovacédo e a possibilidade de construgcdo do conhecimento em
sala de aula. Os softwares livres se constituem em um agente de mudanga educacional a
partir do momento que forem implementados com o objetivo de estimular e favorecer o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, abrindo caminho para a autonomia.

Ressaltamos, assim, a importancia da disciplina para a formacdo de professores,
considerando que oportuniza troca de saberes e construcdo de reflexbes e praticas
transformadoras. A disciplina buscou contribuir para o desenvolvimento de fluéncia
tecnolégica digital em tecnologias livres, potencializando a utilizagcdo de diferentes
softwares na construcdo de préaticas pedagodgicas inovadoras.
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