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RESUMO

Este trabalho apresenta uma experiéncia de utilizagdo do Software Linux
Educacional no processo de ensino e aprendizagem de uma turma do 3° ano dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Cada participante pOde construir novos
conhecimentos através de uma aprendizagem mais significativa, através da
exploragdo de diversas ferramentas do Linux Educacional. Ressaltam-se nesta
investigacdo o trabalho com as ferramentas de produtividade e o0s jogos
educacionais, que, além de permitirem o desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades e atitudes, potencializaram o processo de autoria e o trabalho em
equipe. O objetivo geral deste estudo foi verificar como o Sistema Operacional Linux
Educacional pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem dos anos iniciais
do Ensino Fundamental. A metodologia é de natureza aplicada, classificando-se
numa abordagem qualitativa do tipo pesquisa-agdo. Como resultado deste estudo
foi possivel constatar que as ferramentas de produtividade permitem a producédo de
conhecimentos e a autoria, de forma individual ou cooperativo-colaborativa,

promovendo a criatividade de forma ativa e competente.

PALAVRAS-CHAVE: jogos educativos, autoria, Linux Educacional.



ABSTRACT

This work presents an experience about using the Linux Educational Software
in the process of teaching and learning of a 3th grade class of an Elementary School.
Each participant could build new knowledge through a more significant learning,
through the exploration of several tools of Linux Educational. It is highlighted in this
investigation the work with productivity tools and educational games, which, besides
allowing the development of knowledge, abilities and attitudes, they potentiated the
process of authorship and the work in groups. The main goal of this work was to
verify how Linux Educational Operational System can contribute in the process of
teaching and learning in the Elementary School. The methodology is of an applied
nature, being classified in a qualitative approach of the type research-action. As a
result of this study it was possible to find that the productivity tools allow the
production of knowledge and the authorship, in individual or cooperative-collaborative

way, promoting the creativity in an active and competent form.

Keywords: educational games, authorship, Linux Educational.
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1 INTRODUCAO

A autora deste estudo atua como docente em uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental. Neste ano de 2012, a escola recebeu quinze computadores com
sistema operacional Linux Educacional. Como a aquisicdo dos equipamentos é um
fato recente, a maioria dos docentes ainda nao esta familiarizada com o uso da

informética em sua pratica pedagdgica.

Neste contexto, considera-se relevante investigar: “De que forma o sistema
operacional Linux Educacional pode contribuir no processo de ensino e

aprendizagem dos anos iniciais do Ensino Fundamental?”.

Entende-se que a utilizagéo do Sistema Operacional Linux Educacional pode
oferecer aos alunos subsidios para que aprendam e assimilem os contetudos de

forma prazerosa, através da interacdo com seus diferentes recursos digitais.

A utilizagdo do Sistema Operacional Linux Educacional permite diferentes
vivéncias envolvendo as Midias. Assim, os alunos poderdo construir conhecimentos

e desenvolver habilidades e atitudes necessérias ao contexto atual.

O objetivo geral da presente pesquisa é verificar como o Sistema Operacional
Linux Educacional pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem dos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Além disso, podemos conhecer os diferentes recursos educacionais
existentes no sistema Linux Educacional e potencializar o processo de ensino e

aprendizagem através de jogos educacionais e das ferramentas de produtividade do
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Sistema Linux Educacional.

Atualmente os alunos, desde a mais tenra idade, estdo em contato com
diferentes tecnologias, em meio a familia, circulo de amizades e isso ndo poderia ser
diferente na escola. Cabe a noOs professores encontrarmos estratégias que
potencializem o processo de ensino e aprendizagem através da utilizacdo dos

recursos digitais.

Dessa forma, acredita-se que os jogos educativos, com cunho pedagdégico,
podem ser fortes aliados do professor, para que de uma forma interativa e prazerosa

cada aprendiz construa seu conhecimento.

Nessa perspectiva, apresenta-se como hipotese geral: “A utilizacdo dos
recursos pedagoégicos oferecidos pelo sistema operacional Linux Educacional
potencializa o processo de ensino e aprendizagem dos anos iniciais do Ensino

Fundamental.”.

Os jogos disponibilizados pelo Sistema Operacional do Linux Educacional
possibilitam o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes. Além
disso, as ferramentas de produtividade do sistema operacional Linux Educacional

promovem a autoria e a construgéo de conhecimentos.

Dessa forma, apresenta-se no capitulo dois a revisdo de literatura que
fundamenta este estudo. No capitulo trés, a metodologia utilizada na pesquisa. E,

finalmente, no capitulo quatro, as consideragdes finais.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, abordam-se alguns aspectos relevantes sobre o uso das

tecnologias na escola, especialmente o Linux Educacional.

A tecnologia ndo pode ser vista como uma ferramenta auxiliar para o ensino
tradicional. Convém utiliza-la de uma forma ativa, possibilitando que o aluno

construa seu conhecimento.

Entende-se que o computador, os softwares e a internet SGo apenas recursos
tecnoldgicos. Quem adapta estes recursos para o uso educacional € o professor.
Logo, a forma como eles seréo utilizados no processo de ensino e aprendizagem

depende das concepcdes pedagogicas que embasam o trabalho docente.

Assim, conforme a concep¢do pedagodgica construtivista, o professor é visto
como um orientador do processo de ensino e aprendizagem, colocando o aluno num
papel de sujeito ativo, capaz de explorar 0s recursos pedagodgicos e construir

conhecimentos.

Nos subcapitulos que seguem, sdo apresentadas algumas caracteristicas do
Software Livre, detalhando as possibilidades de exploragédo do Linux Educacional,
discute-se também a importancia dos jogos educativos no processo de ensino e

aprendizagem, bem como a relevancia das ferramentas de produtividade.

Abordam-se também as competéncias que podem ser desenvolvidas com as
praticas docentes apoiadas pelas tecnologias digitais, as caracteristicas do estagio
das operagbes concretas, conforme Piaget, e como o professor se confronta com

essas questoes.
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2.1 SOFTWARE LIVRE

Software livre € um software que pode ser copiado, explorado, estudado,
modificado e redistribuido sem restricdo. Geralmente, para explorar o software de

forma regular, tem-se uma licenca de software livre e 0 acesso ao codigo-fonte.

Segundo CAMPOS (2006), existem diferengas entre o software livre e o
software em dominio publico. No caso do software livre, as licencas garantem o0s
direitos autorais do programador. J&, no software de dominio publico, quando o

criador renuncia a propriedade do programa, ele se torna um bem comum.

Para o autor anteriormente citado, o software livre inclui quatro tipos de
liberdade aos usuarios do software. S&o elas: (1) a liberdade de executar o
programa, para qualquer proposito (liberdade n° 0); (2) a liberdade de estudar como
o programa funciona e adapta-lo para as suas necessidades (liberdade n° 1); acesso
ao codigo-fonte é um pré-requisito para esta liberdade; (3) a liberdade de redistribuir
copias de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo (liberdade n° 2); (4) a
liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo
que toda a comunidade se beneficie (liberdade n° 3); acesso ao cddigo-fonte é um

pré-requisito para esta liberdade.

Para ser considerado software livre, precisa contemplar todas essas
liberdades. Assim o usuario pode reproduzir cépias, alterando ou ndo o material
original sem comprometimentos, com ou sem fins lucrativos para qualquer individuo

em qualquer lugar que estiver.

Ainda para CAMPOS (2006), a liberdade de utilizar um programa permite que
qualquer pessoa fisica ou juridica empregue o software em qualquer sistema

computacional, tendo acesso ao codigo-fonte, para qualquer tipo de trabalho ou
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atividade, sem que seja necessério comunicar ao desenvolvedor ou a qualquer outra

entidade em especial.

Copyleft contempla as quatro liberdades basicas citadas anteriormente, que
sdo também obrigatérias. Segundo o site da Free Software Foundation, “O copyleft
diz que qualquer um que distribui o software, com ou sem modificagdes, tem que
passar adiante a liberdade de copiar e modificar novamente o programa. O copyleft
garante que todos os usuérios tenham liberdade.” — ou seja: se vocé recebeu um
software com uma licenga livre que inclua clausulas de copyleft, e se optar por
redistribui-lo (modificado ou n&o), tera que manté-lo com a mesma licenga com que

o recebeu.

Porém, nem todas as licencas de software livre se incluem no padrdo de
caracteristicas da copyleft. A licenca GNU GPL (adotada pelo Kernel Linux) é o
maior exemplo de uma licenga copyleft. Outras licengas livres, como a licenga BSD,
que se caracteriza por ser de codigo aberto, que era inicialmente utilizada nos
sistemas operacionais do tipo Berkeley Software Distribution (um sistema derivado
do Unix). Além disso, tem a ASL (Apache Software License) n&do incluem a

caracteristica de copyleft.

Muitas pessoas confundem os softwares com Cdédigo Aberto, supondo que,
sendo assim, se tem acesso ao cédigo-fonte dos softwares, ignorando as quatro
premissas béasicas de liberdade do software livre. Para uma licenga ou software ser
considerado como Codigo Aberto pela Open Source Initiative, este deve atender aos
10 critérios da Definicho de Codigo Aberto, que incluem itens como Livre
Redistribuicdo, Permisséo de Trabalhos Derivados, Nao Discriminacéo, Distribuicdo

da Licencga e outros.

Analisando as licengas de cada um, pode-se dizer que, se um determinado
software é livre, ele também é de codigo aberto, e vice-versa. A particularidade se

encontra nos objetivos, na filosofia e nos modos de agir de cada uma.

No entanto, quem desenvolve ou distribui um software livre, pode obter lucros

com este fim, pois o software livre ndo necessariamente precisa ser gratuito. Um
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programa livre deve estar disponivel para uso comercial. Nem sempre o distribuidor
precisa fornecer copias para qualquer pessoa, porém o codigo-fonte precisa estar a
disposicdo. Assim, um desenvolvedor pode dispor de alguns softwares livres e

outros com licengas proprietérias, ndo compartilhadas ao publico.

Dentre alguns programas de softwares livres temos o Linux, que se encontra
em diversas versoes, entre elas o Linux Educacional, que vem sendo instalado em
diversas instituicbes publicas. As licencas mais conhecidas de software livre s&o:
GPL, Licenca BSD, MPL e Apache License. E importante destacar que cada usuario
pode criar sua propria licenca, desde que atenda as quatro liberdades basicas

descritas anteriormente.

Atualmente existem varios fornecedores de software livre. Isso gera
concorréncia, que proporciona inimeras vantagens econdmicas a Seus usuarios.
Pelo fato de estar disponivel no mercado ha pouco tempo e ndo exigir licenca para o
seu uso, visto que os direitos ndo sdo exclusivos do produtor, os usuarios ainda

demonstram certa desconfianca em relagéo a adogéo deste sistema operacional.

Mas sabemos que cada vez mais as tecnologias vém adentrando o0s
diferentes locais que os estudantes frequentam, portanto cabe a nds proporcionar
situagbes que envolvam seus conhecimentos prévios e mostrar 0s pontos positivos

no uso de diferentes programas, sejam eles de Software Livre ou néo.

No proximo capitulo, apresentam-se informac¢des sobre o Linux Educacional.

2.2 LINUX EDUCACIONAL

Segundo informacodes do site

http://linuxeducacional.com/mod/book/tool/print/index.php?id=1029:

O Linux é um sistema operacional dentro dos padrdes de Software Livre,
ou seja, ele é responsavel pela intefface homem maquina. Foi
desenvolvido inicialmente por um estudante finlandés Linus Trovalds em
1991, baseado no sistema operacional Unix e hoje é mantido por
comunidades internacionais de programadores e outros profissionais na
area de informética.
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Jé o Linux Educacional € uma compilag&o do Linux (distribuicdo debian) com

foco de aplicacdo em laboratério de informatica educacional (LIE) e escolas.

Existem diferentes recursos pedagdgicos do sistema operacional Linux
Educacional. Nas ferramentas de produtividade, encontramos: (a) um banco de
dados (BrOffice.org.Bse); (b) um software para apresentagdes (Libre Office 3.4
Impress); (c) um editor de PDF (PDF Editor); (d) geréncia de projetos (Planner); (e)
planilha (Libre Oficce 3.4 Calc); (f) Programa de desenho (Libre Oficce 3.4 Draw); (Q)
Editor de texto (Libre Oficce 3.4 Writer) e (h) Recurso para anotagdes (Libre Oficce
3.4 Xournal).

Além disso, sdo disponibilizados também o0s jogos para criangcas Tux Math,
sobre diferentes conteldos trabalhados em sala de aula, como horas, medidas,
calculos com as quatro opera¢des em diferentes niveis e cartografia. Esses jogos
podem possibilitar o desenvolvimento cognitivo e social. Através deles, se pode
possibilitar o trabalho cooperativo e colaborativo, desenvolver o raciocinio légico, a
localizacdo geografica e outras competéncias necessérias aos alunos dos anos

iniciais.

Os aplicativos do Linux Educacional permitem diferentes préaticas
pedagogicas. Com o0s jogos educacionais, por exemplo, é possivel trabalhar
diversos conteados de maneira divertida. Através dos videos do aplicativo
“TvEscola", os alunos tém a oportunidade de assistir a debates, documentarios e
diversos outros programas cujos conteudos podem ser trabalhados em aula. E,
ainda, com o aplicativo “Dominio Publico”, alunos e professores tém acesso a

diferentes tipos de publicag¢des, tais como artigos, livros infantis e infanto-juvenis.

Carvalho (2010), uma das criadoras do Linux Educacional, diz que o uso do
Portal do Software Publico Brasileiro € um grande avango para consolidar os
padrdes abertos. Além disto, o espago compartilhado dos usuérios, com dicas para
instalagdo, apostilas, atualizacdes e busca colaborativa de solu¢des podera tornar o

Linux educacional cada vez melhor.
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A sec¢ao seguinte discute a importancia dos jogos educativos no processo de
ensino e aprendizagem conforme as ideias de Piaget (1975), Lévy (1993), Juul
(2003 apud RANHEL, 2009) e Ranhel (2009).

2.3 A IMPORTANCIA DOS JOGOS EDUCATIVOS

Para Piaget (1975), as criangas devem ter um determinado tempo para gozar
da sua infancia, ter um periodo ideal para entrada na escola e comecar, a partir dai,
a serem alfabetizadas. Nesta perspectiva, a crianga precisa atingir certo grau minimo
de desenvolvimento cognitivo, para entdo se envolver com determinadas atribuicdes

mais complexas.

Segundo o autor citado anteriormente, antes de ingressar na escola nos anos
de alfabetizacdo, cada crianca tem o direito de aproveitar a sua infancia, através do
contato com a ludicidade. Acredita-se que apds certo periodo do desenvolvimento,
a crianga esteja mais preparada, pois ja tera certa “bagagem cognitiva” adquirida
através de vivéncias e experiéncias ludicas, que favorecem a aprendizagem
posterior. Esta bagagem pode ser adquirida através de jogos educativos e da

interagdo com seus pares.

Portanto, as possibilidades devem ser oferecidas desde a mais tenra idade,
para que assim a crianga possa estar em contato com um universo de experiéncias
que podem de certa forma facilitar a aprendizagem, ja que seu cognitivo vem

carregado de memorias.

Ja Lévy (1993) explica que o acelerado desenvolvimento da competitividade
econbmica e cientifica no mundo resultou no avango sistemético da demanda por
conectividade, o que fez consolidar as tecnologias de comunicagdo necessarias para

fazer de um computador uma ferramenta integrada ao mundo.

Entre as tecnologias de comunicagdo se incluem diferentes meios de
comunicacdo que podem ser usados com diversas tecnologias, como celulares,
netbooks, datashow, tablets. Segundo Moran (2007, p.164):
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As tecnologias sao pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. S&o diferentes
formas de representacao da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,
mais estatica ou dinamica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreenséo da realidade e
o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes. (MORAN, 2007, P.164)

Portanto a crianga por ser dinamica, escolhe os jogos que lhe atraem por
diversas peculiaridades. Por vezes, nos jogos com regras, ela com o intuito de
alcancar resultados, empenha-se incansavelmente para chegar no esperado em

determinado jogo, buscando néo infringir as regras previstas.

E importante destacar que o uso das midias, sejam elas quais forem,
depende dos sujeitos que as usam e da forma como eles o fazem.
Segundo Tedesco (1995), as tecnologias nos fornecem informagdes e permitem a
comunicacdo, elementos necessérios a construcdo do conhecimento, que ainda
para este autor € tarefa dos seres humanos, e ndo da maquina em si. Portanto, cabe
a professores, ou melhor, mediadores, equilibrar as escolhas dos alunos, focando

atividades construtivas.

Passerino (1998) se reporta a relevancia do trabalho com jogos educativos
computadorizados para motivar o processo de ensino e aprendizagem, pois a
utilizagdo deste tipo de material digital une as caracteristicas dos programas de
computador e dos jogos. Logo, pode trazer vantagens que auxiliam na atividade do
professor e na aprendizagem do aluno. Tais caracteristicas podem ser visualizadas
na area social, cognitiva e pessoal do aluno, como por exemplo, a boa convivéncia
com o0s outros, atencdo, raciocinio logico, interacdo e outras que podem ser
visualizadas quando os alunos estdo em contato com 0s jogos educativos em

diferentes contextos.

Prensky (2001) também se refere a importancia do jogo no processo de
aprendizagem. Ele ressalta suas caracteristicas e realiza uma comparagdo entre
diversos tipos de jogos a serem utilizados nos diversos tipos de engajamento para

uma aprendizagem mais interativa.

Conforme Prensky (2001), os jogos nos engajam, nos atraem, geralmente
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sem que nos demos conta disso. Essa forga poderosa originar-se-ia, primeiro, do
fato de que eles séo formados por diversdo e brincadeiras e, segundo, pelo que ele
chama de seis elementos-chave estruturais dos jogos: (1) Regras; (2) Objetivos e
Metas; (3) Resultados e Feedback; (4) Conflito/Competicdo/Desafio/Oposicao; (5)

Interagdo; (6) Representacéo ou Historia.

Entre os diversos tipos de atividades disponibilizadas pelo Linux Educacional
pode-se encontrar desde brincadeiras livres até jogos que apresentam regras.
Prensky (2001) considera que o0s jogos, em geral, apresentam fatores que
despertam o interesse dos alunos. Nesta perspectiva, 0 autor os considera como

“fatores poderosos”.

As regras diferenciam as brincadeiras livres dos jogos. Brincadeiras séo
atividades livres e espontaneas, onde o individuo ndo precisa se preocupar em
alcancar nenhum resultado, pois na brincadeira ndo estd implicita a competicdo
entre os participantes, em contrapartida no jogo esta situacdo ja € intrinseca, e

coexistem a vitoria e a derrota.

2.4 A RELEVANCIA DAS FERRAMENTAS DE PRODUTIVIDADE PARA O
TRABALHO COOPERATIVO E DE AUTORIA

Convém esclarecer que alguns autores fazem diferenciacéo entre o conceito

de colaboracéo e de cooperagdo quando se trata do trabalho de autoria.

Para Piaget (1973, p.105), “Cooperar € operar em comum ou ajustar por meio
de novas operagdes de correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade, as
operacdes efetuadas pelos pares.” Para o mesmo autor, cooperar resume-se a
reunido das agfes que sdo realizadas por cada individuo, mesmo quando o fazem
com o propoésito de atingir um objetivo comum. Na cooperacdo, os atos dos
integrantes do grupo constituem-se operacdes que integram um sistema Unico
operatorio, ja na colaboragdo ndo ocorre a integracdo das opera¢gfes num sistema

Unico.
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Para Niquini (1997), o comportamento cooperativo refere-se a participacdo de
duas ou mais pessoas, realizando esforgos para atingir um ou mais objetivos
comuns. Dessa forma, ocorre ajuda multua para atingir o que todos desejam.
Contrapondo-se a este comportamento, encontra-se o0 individualismo e a
competicdo. No primeiro caso, 0s sujeitos, para alcancar uma meta prefixada, agem
sem levar em conta os outros. No segundo caso, agem para prejudicar 0s outros,

gue séo considerados concorrentes.

Conforme a mesma autora, as estruturas cooperativas de trabalho séo
situacdes nas quais se encorajam duas ou mais pessoas a trabalharem juntas na
execugcao de uma tarefa. Manter os alunos lado a lado, ao redor de uma mesma
mesa de trabalho ou convidar os sujeitos de melhor rendimento para ajudar os
colegas que apresentam dificuldades néo séo condigdes suficientes para ocorrer o

trabalho cooperativo.

Dessa forma, para que realmente aconteca o trabalho cooperativo, é
necessario muito mais do que manter os estudantes fisicamente proximos,
permitindo-lhes que trabalhem juntos conteddos comuns. O trabalho cooperativo
exige a ajuda muatua, o sentimento de responsabilidade de todos pelo grupo para

gue atinjam o objetivo desejado.

Niquini (1997) diz ainda que, através do trabalho cooperativo, desenvolvem-
se competéncias cooperativas como: comunicagdo com seus pares, construgao da
confianga reciproca, lideranga, gestdo construtiva de conflitos, distribuicdo de poder,
interdependéncia positiva e a responsabilidade individual para com o grupo. Isso
acontece porque essa forma de trabalho solicita uma maior troca de informacdes,
em relagcdo as situagdes individuais. Logo, surgem inevitavelmente opinides
contrarias que podem ser administradas de forma construtiva. Esse processo
promove em cada integrante do grupo uma nova forma de ver as coisas, ampliando
seus conhecimentos. A condi¢cdo cooperativa envolve estratégias de trabalho que
sdo por quantidade e qualidade superiores as utlizadas pelos estudantes em

condi¢des competitivas ou individualizadas.

Assim, € possivel perceber que a colaboragdo de um sujeito ajuda o outro
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sem constituir um sistema integrado, enquanto na cooperagao existem reciprocidade
e troca, caracterizando um sistema integrado visando atingir o mesmo objetivo. Os
trabalhos em grupo geram uma necessidade de interagir com o outro, confrontando
opinides, saindo da “comodidade”, da verdade absoluta. Esse conflito ativa as
estruturas cognitivas, reestruturando-as através da relacdo com o outro, que diverge

com suas ideias.

Nessa linha de pensamento, em contrapartida & ideia do autor citado
anteriormente Piaget, podemos destacar ainda os trabalhos da escola sécio-historica
representada principalmente por Vygotsky (1987:17), “[...] a colaboracg&o entre pares
durante a aprendizagem pode ajudar a desenvolver estratégias e habilidades de
solugdo de problemas através da internalizagdo do processo cognitivo implicito na

interagcdo e na comunicagao”.

Conforme o mesmo autor, a troca com o0 outro instiga o desenvolvimento da
inteligéncia, pois para ele toda aprendizagem passa inicialmente por um plano
interpessoal para, apos, passar pelo plano intrapessoal através de um processo de
internalizagdo, momento em que a linguagem ocupa um papel de extrema

importancia.

Autores como Fiorentini (2004) destacam que uma produgé&o coletiva pode se
dar de forma cooperativa ou colaborativa. O autor distingue cooperagéo e
colaboracéo a partir da etimologia das palavras em que "co" significa agao conjunta;
operare, operar, executar, fazer funcionar; e laborare, trabalhar ou produzir em vista
de um determinado fim. Afirma que na cooperagdo 0s membros de um grupo
executam tarefas que ndo resultam de uma negociagdo conjunta do coletivo,
podendo haver subserviéncia de uns em relagéo a outros, e relagdes desiguais e
hierarquicas, enquanto que na colaboracdo todos trabalham conjuntamente e se

apoiam mutuamente, tendendo, dessa forma, a um relacionamento ndo hierarquico.

Assim como o referido autor, Kenski (2003) destaca que nos processos
colaborativos uns dependem dos outros para a realizagdo de atividades, e essa
interdependéncia exige aprendizados complexos de interagdo permanente, respeito

ao pensamento alheio, superacéo das diferencas e busca de resultados que possam
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beneficiar a todos.

Percebe-se entdo a importancia do outro e dos objetivos em comum, para
ocorrer a real cooperagdo num trabalho de autoria, pois no meu ponto de vista eu
posso até colaborar com alguém, mas nédo tendo o mesmo objetivo. Mas se coopero,

penso que juntos alcangaremos 0s objetivos tragados com maior eficacia.

Conforme Mantovani (2000), os ambientes computacionais cooperativos
apontam para a configuragdo de novos espacos de ensino e aprendizagem. Um
espaco ativo e dindmico, onde o conhecimento é concebido como uma teia de ideias
interconectadas, interdependentes e intercambidveis que perpassa os diversos

dominios de nossas multiplas inteligéncias.

Neste novo ambiente de aprendizagem, os alunos aprendem a utilizar os
recursos de uma forma cooperativa. O enfoque fundamental é o processo, a
percepcado de que o aluno passa a ser um individuo privilegiado, capaz de imaginar,
criar e interagir. Cabe ao educador, intermediado pelas novas tecnologias, instigar,

motivar, desafiar e orientar este processo de construgdo conjunta e constante.

Atualmente percebe-se no cotidiano grande interagc&o nos diferentes espacos
da escola, o que, de certa forma, jA vem sendo trazido pela sociedade na qual

estamos inseridos. Para Moran (2007, p. 36):

A educacao escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagcdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que
facilitem a evolucéo dos individuos. O poder publico pode propiciar o acesso
de todos os alunos as tecnologias de comunicagdo como uma forma
paliativa, mas necessaria de oferecer melhores oportunidades aos pobres, e
também para contrabalancar o poder dos grupos empresariais e neutralizar
tentativas ou projetos autoritarios.

O autor citado anteriormente nos esclarece a respeito da importancia dos
trabalhos colaborativos, que podem ser proporcionados através das ferramentas de
autoria, onde o aluno se percebe parte do contexto, em que prevalecam o0s
principios éticos para que, a seu modo, possa expressar-se e perceber a relevancia

da contribuicdo do outro para 0 seu crescimento pessoal.
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Algumas sugestbes podem ser apresentadas como, por exemplo, fazer
discussdes dos programas infantis da televisdo, dramatizar oS mesmos programas,
criar slides a partir de conteddos estudados, elaborar atividades e trocar entre
alunos no computador. Ainda para Moran (2007), a escola poderia partir do que os
meios de comunicagdo trazem para construir novos conhecimentos e desenvolver

habilidades, ndo perdendo a dimenséo ludica de cada um.

Para concluir esta ideia de autoria, apresenta-se o relato de Leite (2001,

p.132), que se reporta & importancia da autoria do nosso aluno:

Se acreditamos que o ambiente favorece ou cerceia a exploracdo e as
relacdes, as mais diversas que sejam, pensar 0s espacos de cultura é um
dos pontos chaves de sua circulagdo. (...). Escolas e demais instituicbes
educativas devem estar pensando criticamente seus espagos — organizando
espacos de encontro, onde uma rede de ofertas amplie e qualifique as
opcdes, possibilitando que as experiéncias vividas traduzam-se em acfes
continuas e ricas. Espacos onde a crianga, ativa e competente, sinta-se
encorajada a criar; onde a qualidade estética seja uma tonica.

Nesse contexto, considera de suma importancia promover o trabalho

cooperativo e a autoria, com o objetivo de promover uma educagéo de qualidade.

No préximo capitulo, apresentam-se algumas informagdes relacionadas as
competéncias dos alunos quando lhes sdo proporcionados momentos de autoria no

diferentes ambitos escolares.

2.5 DESENVOLVENDO COMPETENCIAS

A competéncia de uma pessoa envolve o conhecimento, a habilidade e a
atitude. Nao adianta ter conhecimentos sobre varias receitas culinarias, ter
habilidade para cozinhar, mas ndo desejar ir para a cozinha. Logo, o0 termo
competéncia pode ser definido como a soma do conhecimento, da habilidade e da
atitude. Para ZABALA e ARNAU (2010, p. 11):

A competéncia, no ambito da educacédo escolar, deve identificar o que
qgualquer pessoa necessita para responder aos problemas aos quais sera
exposta ao longo da vida. Portanto, a competéncia consistira na intervengéo
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eficaz nos diferentes ambitos da vida, mediante acfes nas quais se
mobilizam, ao mesmo tempo e de maneira inter-relacionada, componentes
atitudinais, procedimentais e conceituais.

Ainda para os autores as interrelacdes entre habilidades e atitudes sé&o
imprescindiveis para se alcangcar a competéncia. Melhorar numa competéncia
repercute na capacidade de reflexdo sobre a sua pratica, mas para alcanca-la é
fundamental a teoria. E imprescindivel o envolvimento dos alunos e o respeito aos

diferentes ritmos de aprendizagem.

Além disso, deve-se ter clareza de que o desenvolvimento das competéncias
envolve a interdisciplinaridade, as relagbes entre professores e alunos e outras

variaveis da pratica educacional.

Segundo Mirabile (1997), competéncia e aptiddo s&o conceitos diferentes.
Para o autor, aptiddo € o talento natural da pessoa, o qual pode vir a ser aprimorado,
habilidade, demonstracdo de um talento particular na pratica e conhecimento. Trata-
se do que as pessoas precisam saber para desempenhar uma tarefa. A competéncia

€ vista como um conjunto de capacidades humanas.

Para Zabala e Arnau (2010), o termo competéncia identificara aquilo que
qualguer pessoa necessita para responder aos problemas com os quais se deparara
ao longo da vida. Consiste na intervencéo eficaz nos diferentes ambitos da vida
mediante situagdes que desacomodam, levando em conta 0s elementos

procedimentais, atitudinais e conceituais.

Ausubel (1976), psiquiatra norte-americano, que dedicou vinte e cinco anos a
psicologia educacional, afirmou que a aprendizagem acontece quando uma nova
informacéo apoia-se em situagdes ja vivenciadas, portanto reforga a importancia dos
conhecimentos prévios de cada aprendiz. Pois para ele, a partir dessa experiéncia
anterior o aluno constroe novos conceitos, ocorrendo assim a aprendizagem

significativa.

Na secao seguinte, expdem-se algumas contribuicdes de Piaget, quando trata

do estégio das operagdes concretas.
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2.6 ESTAGIO DAS OPERACOES CONCRETAS CONFOME JEAN PIAGET

Relacionando os estudos de Piaget (1970), estudioso sobre estagios do
desenvolvimento humano, identifiquei que os sujeitos de pesquisa do presente
estudo da turma do 3° ano, encontram-se no nivel das operacdes concretas, que
ocorre dos 7-8 a 11-12 anos. Percebe-se que estdo desenvolvendo o pensamento
l6gico, mas ainda partindo do concreto. A capacidade de estabelecer relagbes com

vivéncias e conhecimentos ja construidos aumenta significativamente neste periodo.

Ainda para Piaget (1972), esta etapa se caracteriza por uma série de
estruturas cognitivas em vias de acabamento, que podem ser analisadas de acordo
com sua forma. Estrutura cognitiva é o sistema de ligacdes que o individuo pode e
deve utilizar quando houver necessidade, trata-se de formas de organizagdo do

raciocinio ou esquemas mentais.

Conforme o mesmo autor, o periodo das operacdes concretas pode
subdividir-se em dois estagios. Um referente as operagdes simples e outro relativo a
consecucao de certos sistemas de conjunto, essencialmente no dominio do espaco

e do tempo.

No dominio do espaco, entre 9 e 10 anos, a crianca passa a compreender 0s
sistemas de referéncia ou coordenadas, como as representacdes das verticais e das
horizontais. Compreende também o nivel coordenacdo de conjunto das

perspectivas, em que marca os sistemas mais amplos no plano concreto.

Essas operagdes, como se baseiam diretamente nos objetos e ainda néo nas
hip6teses enunciadas verbalmente, estabelecem a transicdo entre a agdo e as
estruturas l6gicas mais gerais, que implicam em combinatéria e uma estrutura de
grupo a coordenarem as duas formas possiveis de reversibilidade. Como exemplos
dessas estruturas, citam-se as classificagoes, seriagdes e correspondéncia termo a
termo. Estas estruturas, denominadas agrupamentos, constituem encadeamentos
progressivos, que comportam composicbes de operagbes diretas. Por exemplo,
mamiferos sdo animais que mamam quando filhotes, logo o cachorro, o gato e o

cavalo s&o do grupo dos mamiferos.
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Conforme pontua La Taille (1992), se no periodo pré-operatério a crianca
ainda ndo adquiriu a capacidade de reversibilidade, "a capacidade de pensar
simultaneamente o estado inicial e o estado final de alguma transformacao efetuada
sobre os objetos” (LA TAILLE, 1992, p. 17), tal reversibilidade serd construida ao

longo dos estagios operatério concreto e formal.

Piaget (1970, p.1) confere grande importancia ao aspecto social do

desenvolvimento. Isso pode ser constatado quando diz:

[...] o conhecimento ndo pode ser concebido como algo predeterminado
nem nas estruturas internas do sujeito, porquanto elas resultam de uma
construcdo efetiva e continua, nem nas caracteristicas preexistentes do
objeto, uma vez que elas s6 sao conhecidas gracas a mediagcao necessaria
dessas estruturas, e que estas, ao enquadra-las, enriquecem-nos.

Analisando as perspectivas desses estudiosos, percebe-se a importancia dos
jogos educativos como estratégia pedagogica capaz de desenvolver o pensamento

l6gico a partir de operagcdes concretas.

Na secdo a seguir, discute-se a relacdo do professor com as mudancas,
segundo as ideias de Fidalgo(2007), Moran(2000), Steren, Stobaus e
Mosquera(2005).

2.7 O CONFRONTAMENTO DO PROFESSOR COM AS MUDANCAS

Segundo Fidalgo (2007), o século XX foi marcado pela ocorréncia de uma
série de transformacdes que impactaram alguns elementos estruturantes da
organizagcéo da vida em sociedade. Essas transformagdes foram questionadas e
repensadas, procurando compreender e superar as novas problematicas que
emergiram a partir dos processos de desenvolvimento da ciéncia e da técnica que
se consolidaram no crescente progresso tecnoldgico.

Conforme o mesmo autor, a velocidade e a multiplicidade das alteragbes
estruturais, atualmente vivenciadas, impactam a vida humana, atribuindo-lhe um
carater de transitoriedade, de inseguranca, que provoca indefinicdo na forma de

organizag&o social, que se inova permanentemente.
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Perante essa realidade, tem-se ainda a figura do professor que esta imerso
no ambiente escolar e nas transformac¢des que envolvem esse contexto. Convém
salientar, que essas mudancas provocam certa desacomodacgéo, que desafia o
docente a reestruturar sua préatica pedagogica.

Steren, Stobaus e Mosquera, (2005, p. 347) apontam “[...] a constante e
rapida modificacdo no conhecimento e as inovagdes sociais, que sdo cada vez mais
desafiantes e que provocam grande ansiedade e sentimento de inutilidade” (p. 347).

A partir disso, € possivel concluir que as mudangas podem causar certo
desconforto entre os profissionais da educagdo. Entretanto, em contrapartida,
quando estes buscam atualizacdo, estdo contribuindo para a aproximacgdo do
professor com o aluno, favorecendo assim a efetiva aprendizagem.

Conforme Moran (2000, p.16), “[...] s6 podemos educar para a autonomia,
para a liberdade com autonomia e liberdade.” Nesta perspectiva, um desafio
constante seria proporcionar formagao continuada adequada ao professor para uma
nova relacdo do processo de ensino e aprendizagem, com maior autonomia,

participacéo do aluno, respeitando a individualidade de cada um



3 METODOLOGIA

O presente estudo é de natureza aplicada, pois objetiva gerar conhecimento
para aplicacdo prética e dirigido a solucdo de problemas especificos, envolvendo
verdades e interesses locais. Classifica-se numa abordagem qualitativa do tipo
pesquisa-acdo, pois esta pesquisadora, € também autora integrante do processo.
Como mediadora, neste momento, ira vivenciar e se envolver com os alunos durante
0 processo de ensino e aprendizagem nas aulas semanais de informética. O

contexto do estudo € a escola em que atua.

Metodologicamente, procurou-se analisar o processo de ensino e
aprendizagem a partir da utilizagéo dos recursos do Linux Educacional 4.0. Durante
as aulas foram propostas atividades como: explorar jogos de multiplicagéo, de horas
e diferentes medidas. Outra tarefa foi a construgcdo de um caga-palavras para trocar
com um colega. Em outro momento, foi proposto que, em duplas, elaborassem uma
apresentacao sobre seguranca no transito, com o objetivo de divulgar este tema
para outras turmas da escola. Em outra situacdo, foram solicitados desenhos com
formas geométricas, no editor de desenhos. Assim, proporcionaram-se diversas
situagbes de autoria, que permitiram uma aprendizagem significativa através das

ferramentas do sistema operacional Linux Educacional.
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3.1 ANALISE DE DADOS

A andlise de dados foi feita com base nos estudos de Moraes (1999)".

Segundo, o autor:

Como método de investigacdo, a andlise de conteddo compreende
procedimentos especiais para o processamento de dados cientificos. E uma
ferramenta, um guia prético para a agcao, sempre renovada em fungéo dos
problemas cada vez mais diversificados que se prop&e a investigar. Pode-
se através a-la como um dnico instrumento, mas marcado por uma grande
variedade de formas e adaptavel a um campo de aplicagdo muito vasto,
gual seja a comunicacdo (MORAES, 1999, p. 7-32).

Segundo LUDKE e ANDRE (1986), para realizar uma pesquisa é preciso
promover um confronto entre os dados, as evidéncias, as informac¢des coletadas
sobre determinado assunto e o conhecimento tedrico acumulado a respeito dele.
Trata-se de construir uma por¢ao do saber. Esse conhecimento ndo é somente fruto
da curiosidade, da inquietagdo, da inteligéncia e da atividade investigativa do
pesquisador, mas também da continuagdo do que foi elaborado e sistematizado

pelos que ja trabalharam o assunto anteriormente.

Os sujeitos de pesquisa foram seis meninos e seis meninas, alunos da turma
do 3° ano, dos anos iniciais, do Ensino Fundamental de uma escola localizada no

municipio de Po¢o das Antas.

Os dados foram coletados através de observacdo direta in loco, filmagem,

gravagoes, entrevistas orais e transcri¢des dos relatos dos alunos.

A andlise de dados baseou-se no método da analise de contelido, de Moraes
(1999).

Nesta perspectiva, apresenta-se a andlise dos dados, organizada em

categorias de analise.

! " Disponivel em: http://cliente.argo.com.br/~mgos/analise_de_conteudo_moraes.html Acesso em: 23

de set. de 2012.
MORAES, Roque. Andlise de conteldo. Revista Educacao, Porto Alegre, v. 22, n. 37, p. 7-32, 1999.
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Categoria | — Construgéo de conhecimentos, habilidades e atitudes.

Os jogos educativos computadorizados instigam o processo de ensino e
aprendizagem. Logo, podem trazer vantagens em termos de raciocinio logico

matematico.

Os jogos engajam e atraem 0s sujeitos de pesquisa, geralmente sem estes se

darem conta, pois estdo se divertindo e brincando.

Essa vantagem dos jogos educacionais pode ser evidenciada no extrato |.

Extrato |
O sujeito B diz que “ Eu gosto muito da aula de informatica, porque a gente

trabalha sobre coisas que a gente estuda na aula. Gosto do jogo com continhas,
pois fico empolgado e preciso ser rapido quando as continhas aparecem para ndo

explodir.”.

Analisando o relato do sujeito B sobre as aulas de informatica, percebe-se que, através
do jogo, ele realiza operagBes matematicas desenvolvendo seu raciocinio l6gico matematico.
O aluno expde sua empolgacdo em relacéo a atividade e descreve a habilidade de jogar com

rapidez para obter sucesso.

Confirmam-se, assim, as vantagens dos jogos educacionais disponibilizados no

Sistema Operacional Linux.

Categoria Il — O trabalho cooperativo

O trabalho cooperativo foi proposto em diferentes atividades, como a criagéo
de slides para apresentar as outras turmas. Essa pratica envolveu o ato de elencar
0s principais elementos estudados sobre o transito, o trabalho em equipe e o

respeito a opinido alheia.
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2- Alunas elaborando utilizando o editor de apresentacdo

1- Alunas elaborando utilizando o editor de
apresentacéo
Figura 1 — Trabalho Cooperativo Figura 2 — Elaborando Slides

O capitulo 2.3 da revisao de literatura aborda o trabalho cooperativo, em que
a troca com o outro promove o desenvolvimento das estruturas cognitivas, pois toda
aprendizagem passa inicialmente por um plano interpessoal e, posteriormente, para
um plano intrapessoal, através de um processo de internalizagdo, momento em que
a linguagem ocupa um papel de extrema importdncia. Através do trabalho
cooperativo, desenvolvem-se competéncias cooperativas como: comunicagdo com
seus pares, construcdo da confianca reciproca, lideranca, gestao construtiva de
conflitos, distribuicdo de poder, interdependéncia positiva e a responsabilidade
individual para com o grupo. Isso acontece porque esta forma de trabalho solicita
uma troca maior de informagbes do que as situagdes individuais promovem
(NIQUINI, 1997).

Tarefa esta que exigiu a comunicagdo entre os sujeitos, lideranca, gestao
construtiva de conflitos, distribuicdo de poder, interdependéncia positiva e

responsabilidade para com o grupo.

Categoria lll — Os jogos como forma atrativa e instigante de aprender

Durante as aulas, os sujeitos tiveram a oportunidade de explorar diferentes
jogos do Linux Educacional. Foi possivel evidenciar que os jogos atraem o publico
trazendo inumeros beneficios e os instigam a novas descobertas, como por
exemplo, no Tux Math, que oferece inUmeras possibilidades de explorar diversos

contetidos de forma lUdica. Isto pode ser constatado no extrato II.
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Extrato Il
O sujeito K diz que “Eu gosto muito dos jogos educativos, porque nos
ensinam sobre matematica, portugués, historia, ciéncias, geografia, o que a

gente quer aprender de forma divertida.”.

Nessa fala espontanea, vé-se o interesse dos alunos nas diferentes areas e
contetidos, quando esse caminho é feito por uma via lidica. Comprovam-se, assim,
as ideias de Passerino (1998) e Prensky (2001) sobre a relevancia do trabalho
docente com jogos educativos computadorizados para instigar o processo de ensino

e aprendizagem.

Categoria IV — A autoria

Durante as aulas foram oportunizadas diferentes atividades de autoria. Entre
elas propos-se explorar o editor de desenhos, com a proposta de construir formas
geométricas. Os resultados dessa atividade pratica podem ser observados nas

figuras abaixo.

F Uma estrela.
© O

e .

Figura 3 — Explorando o editor de desenhos
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Figura 5 — Diferentes formas

Figura 4 — Tridangulos

Segundo Leite (2001), o ambiente educacional precisa possibilitar que as
experiéncias vividas sejam traduzidas em ac¢fes continuas e ricas, através de
espacos onde as criancas desenvolvam sua criatividade de forma ativa e

competente, sentindo-se encorajadas a criar com qualidade estética.

Logo, evidenciou-se que as ferramentas de autoria do Sistema Operacional
Linux possibilitam o desenvolvimento de um espagco onde 0s sujeitos de pesquisa
sentiram-se encorajados a desenvolverem sua criatividade de forma ativa e

competente.

Nesse contexto, considera-se de suma importancia promover o trabalho
cooperativo e a autoria, com o objetivo de conferir qualidade ao processo de ensino

e aprendizagem.

Com base nas analises realizadas, apresentam-se a seguir as consideracdes

finais.



CONSIDERACOES FINAIS

Enquanto corpo docente, é preciso romper barreiras e proporcionar aos
discentes novas formas de ver, aprender e explorar os conhecimentos. Vislumbram-
se grandes desafios a frente com o uso das tecnologias em sala de aula. Contudo, €
preciso entender esses recursos como aliados do processo de ensino e

aprendizagem.

Instigar a criatividade e a autoria dos aprendizes, através das ferramentas e
jogos educacionais do Sistema Operacional Linux Educacional, foi um grande

aprendizado, tanto para os alunos como para a professora-pesquisadora.

Como resultado deste estudo foi possivel constatar que as ferramentas de
produtividade permitem a produgdo de conhecimentos e a autoria, de forma
individual ou cooperativo-colaborativa, promovendo a criatividade de forma ativa e

competente.

Os jogos educativos possibilitaram o desenvolvimento do raciocinio l6gico

matematico de forma divertida, e os alunos aprenderam brincando.

O trabalho cooperativo promoveu o desenvolvimento das seguintes
competéncias: comunicagdo entre 0s sujeitos, lideranga, gestdo construtiva de
conflitos, distribuicdo de poder, interdependéncia positiva e responsabilidade para
com o grupo. Os alunos também adquiriram conhecimentos sobre os conteldos

abordados ampliando suas estruturas cognitivas.
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A partir dessas descobertas, surgem novas inquietagbes e, com elas, o
desejo de dar continuidade a este estudo. Nessa perspectiva, propde-se uma
investigacdo de novas metodologias pedagogicas apoiadas no Sistema Linux
Operacional, que possam melhorar a qualidade do processo de ensino e

aprendizagem dos anos iniciais.
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ANEXO 1

Pogo das Antas, 12 de setembro de 2012.

AUTORIZAGAO PARA USO DA IMAGEM

Eu, autorizo o uso

da imagem(foto e/ou filmagem) do(a) meu(inha) filho(a)

para fins de publicagcdo de um trabalho realizado com os alunos do 3° ano do Ensino Fundamental do
Centro Municipal de Educacdo Pogoantense.

Trabalho este realizado pela professora titular da turma Isolete Beatriz Wolfart
Lindemann, que sera apresentado em forma de monografia do curso de especializagdo Midias na

Educacdo na UFRGS.

Desde j& agradego a compreenséo!

Isolete Beatriz Wolfart Lindemann
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