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ABSTRACT

This article highlights the construction course of the Educational
Linux, which integrates the National Educational Technology
Program (Prolnfo). The course is developed with the aim of
supporting the teaching practice of elementary school teachers
from Brazilian public schools. Based on this perspective, the
focus is on promoting digital inclusion of teachers and managers,
promoting and describing the processes of teaching and learning
with technology as a resource that can enhance the practice. This
study describes how the course structured in order to meet those
goals.
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RESUMO

Esse artigo destaca a construgdo do curso Linux Educacional, o
qual integra o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(ProlInfo). O curso foi desenvolvido com o objetivo de apoiar a
pratica pedagégica dos professores do ensino fundamental de
escolas publicas de todo o territdrio nacional. Com base nessa
perspectiva, o foco estd em promover a inclusdo digital de
professores e gestores, dinamizando e qualificando os processos
de ensino e aprendizagem, tendo a tecnologia como recurso que
pode potencializar essa pratica. Assim, este estudo descreve como
o curso foi estruturado com vistas a atender os objetivos
propostos.

Palavras-chave:  Linux
Educacional

Educacional, Prolnfo, Tecnologia

1. INTRODUCAO

Este artigo apresenta o desenvolvimento do Curso Linux
Educacional. Para tanto, descreve sobre a importancia de
disseminacédo dessa tecnologia, aborda o conteido contemplando
no curso, as atividades e estratégias que apoiardo a
implementacdo, além dos pressupostos de interface considerados
para sua construgdo. Destaca-se que todo esse conjunto de
elementos tem como foco a formacédo de professores da educagéo
basica de escolas publicas do pais. O Linux Educacional tem

como tema central educacéo e tecnologia para um mundo melhor,
explorando diferentes perspectivas dentro desse tema, buscando
atingir todas as etapas da educacéo basica.

Levar os estudantes na busca da construgdo de conhecimentos que
os auxiliem na compreensdo do mundo em que vivem é um dos
principais objetivos da educacdo basica. Neste periodo pode ser
determinado o modo como os alunos se relacionardo com o
mundo, podendo transformar realidades, sendo participes e ndo
meros coadjuvantes. Porém, faz-se importante que os professores
estejam preparados para atender as demandas trazidas pelas
Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo (TIC).

O curso Linux Educacional justifica-se na necessidade de criagéo
de espacos de formagdo e atualizacdo de professores da educacéo
bésica, provenientes da rede publica de ensino, desta forma,
qualificando-os para o uso de tecnologia em sala de aula. As bases
de referéncia desse projeto sdo: o “Relatdrio de Monitoramento de
Educacéo para Todos no Brasil”, elaborado pela Unesco (Unesco,
2008); o “Mapa das Desigualdades Digitais no Brasil” e o “Lapis,
borracha e teclado: Tecnologia da Informagdo na Educacdo”,
todos realizados pela Ritla e pelo Ministério da Educagdo [10;
11]. Com base nestas fontes, foram delimitadas as caréncias e
metas da educagdo formal no Brasil, estabelecendo relagdes entre
as tecnologias e a educagdo e as contribuigBes dessas para
melhoria da qualidade do processo educacional buscando sua
exceléncia.

Este curso da prosseguimento ao trabalho de disseminacdo de
tecnologias que ja é realizado na Secretaria de Educacdo a
Distancia (SEED), com o objetivo de realizar estudos e pesquisas
que poderdo dar suporte as atividades de implementacdo de
recursos contemporaneos em programas e projetos educativos,
tanto presenciais quanto a distancia. Portanto, destaca-se nesse
movimento a grande articulagdo entre a pesquisa, 0 ensino e a
extensdo, promovendo o debate e a apropriacdo de recursos
tecnoldgicos e sua aplicagdo e utilizagdo na educacgdo basica
brasileira.
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Diante disso, para o trabalho de desenvolvimento do curso online
busca-se, além de aprimorar tecnologicamente os materiais de
cursos existentes na concepcdo Pedagogica que sustenta este
trabalho, caracteristicas para uma aprendizagem autbnoma e
significativa.

2. POR QUE DISSEMINAR A
TECNOLOGIA

O contexto que ora se apresenta aponta para a necessidade de
promover mudangas urgentes nas formas de se pensar a educagdo
por parte de seus proprios autores: professores, gestores e alunos,
como sujeitos que sabem aprender, desaprender e reaprender
constantemente. A ideia é destituir-se do planejamento fechado,
abrindo novas possibilidades de trabalho, de acordo com a
demanda dos alunos. Uma das maiores aprendizagens que 0
professor constrdi é ouvir, ser curioso, reunir os parceiros, colocar
a sua observagdo e 0 seu entendimento e ouvir a opinido dos
envolvidos em relacéo ao que expds [2].

Para Sancho e Hernandez [5] é nos diferentes discursos das
praticas culturais, em que a escola esta incluida, que as pessoas
aprendem a nomear a si mesmas, aprendendo formas de ser no
mundo. O desafio da educacdo passa a ser, entdo, ampliar a
compreensdo do mundo e dos outros. Logo, a importancia do
papel do professor se dd em um nivel de orientacdo, da criagdo de
contextos adequados e condi¢Bes para o desenvolvimento da
aprendizagem significativa. Assim, para promover uma mudanga
efetiva na educacdo, com o uso das tecnologias, os autores
afirmam que é preciso uma mudanga na cultura pedagdgica e
tecnoldgica nas escolas, oferecendo alternativas para superar as
limitagbes que dificultam a mudanga e a melhoria dos ambientes
educativos.

A necessidade de se formar o educador estd ligada a proposta
educativa do trabalho desenvolvido na Educacdo Basica, a qual
entende o aluno como um sujeito de sua acéo e sua aprendizagem.
Logo, observa-se que uma proposta pedagdgica voltada para a
melhoria da qualidade do ensino, ndo pode ignorar a utilizagdo
das TICs, pois os alunos vivem desde cedo inseridos em uma
cultura permeada pela tecnologia. Assim, necessitam ter uma
formagdo ampla e contextualizada, voltada para a sociedade em
rede, garantindo-lhes condicbes de serem inseridos nesta nova
realidade social, tecnolégica e cultural da educacéo.

Para Soares et al [8], a questdo da formagéo dos educadores para a
utilizacdo das TICs é o aspecto mais preocupante no cenario
educacional da atualidade, pois grande parte dos educadores nao
estd preparada para inserir as tecnologias da informagdo e
comunicagdo nas suas praticas pedagégicas. Nesta perspectiva,
busca-se a formacéo-acéo. Esta estd baseada na reflexdo, acéo e
reflexdo sobre a agdo de seu trabalho em sala de aula,
vislumbrando uma articulagdo entre teoria e a préatica para a
melhoria do processo ensino-aprendizagem, mostrando-se como
uma boa alternativa para inserir os professores neste contexto. A
utilizacdo das TICs pode potencializar a transformacdo da acdo
pedagdgica e permitir a constituicdo de novos espagos cognitivos,
0s quais, ndo estdo ligados aos ambientes informatizados em si,
mas ao significado atribuido ao uso deste ambiente e as
transformagdes decorrentes desta acdo nas relagdes entre 0s
sujeitos. Nesta perspectiva, 0 educador precisa ter habilidade para
contextualizar e globalizar os saberes, oferecendo aos alunos a
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possibilidade de elaborar esquemas de agdo, formando sua
consciéncia e construindo seu conhecimento. Nesse sentido, a
mediacdo do professor funciona como um encorajamento,
respondendo as suas necessidades e evitando que se sintam
frustradas com eventuais dificuldades surgidas.

A Uutilizacdo das TICs pelos professores também exige novas
propostas de planejamento pedagdgico. Assim, a formacdo do
educador tem como objetivo possibilitar a participagdo deste na
organizacdo de novos processos na sala de aula, ampliando o
campo das experiéncias deste professor. Outro aspecto importante
refere-se a uma das principais razdes apontadas para a resisténcia
a integracdo das TICs nas escolas: a inadequada ou limitada
preparacdo dos educadores e professores para a sua utilizagdo.
Pois, a0 mesmo tempo em que as tecnologias proporcionam novas
possibilidades para a educagdo, 0 seu uso exige do educador certo
dominio das funcdes bésicas da informatica, bem como, planejar e
organizar suas aulas utilizando estes recursos, realizando a
transposicdo didatica dos conteildos a serem trabalhados com o
suporte tecnoldgico [4]. O desenvolvimento dessa proposta exige
a construgdo de conhecimentos, por parte do professor, de
habilidades sobre as quais esse ndo teve contato em sua formacéo
inicial. Portanto, faz-se necessaria também a formagéo no ambito
tecnoldgico, ndo apenas no que se refere ao conhecimento e uso
da informatica, mas também, as metodologias e didaticas
necessarias ao seu uso.

Assim, a abordagem teérica deste material levanta aspectos
referentes ao uso das TICs na Educacdo Basica, aos espagos
digitais das criancas, a formacdo dos professores neste novo
espacgo pedagdgico, bem como, exemplos de praticas pedagogicas
que podem ser realizadas utilizando o sistema operacional Linux
Educacional 3.0. Nessa perspectiva, busca-se instigar o professor
a pensar sobre a integragdo das TICs no contexto escolar,
evidenciando os fatores fundamentais para que esta integracéo
seja significativa através de praticas pedagdgicas criativas e
inovadoras.

Disseminar o uso de uma tecnologia educacional nem sempre é
uma tarefa facil, ja que ndo basta, para isso, apenas apresentar a
tecnologia em si. Para obter sucesso nesse desafio acredita-se que
é necessario oferecer elementos suficientes que criem condicGes
para que 0s usuarios se apropriem das ferramentas e se sintam
seguros em utiliza-las como suporte & prética pedagogica. E este
viés que o curso Linux Educacional toma como premissa.

Para tanto, o curso foi desenvolvido sob trés diferentes
perspectivas. A primeira tem o intuito de apresentar uma
variedade de ferramentas tecnoldgicas para uso na educagdo. A
segunda apresentara possibilidades de aplicacdes praticas com as
ferramentas elencadas. Por fim, a terceira, apontara repositorios e
estratégias de busca de novos materiais educacionais digitais para
que o professor tenha uma gama de possibilidades e escolha, para
que de forma autdnoma, possa selecionar as que atenderem as
diferentes necessidades educacionais.

Vale destacar que todos os moédulos acompanham Leituras
Complementares de autores e pesquisadores da area da educagao,
apresentam Curiosidades sobre os temas foco, disponibilizam um
conjunto de Leituras extra-contetdo para os interessados em
aprofundar os conhecimentos na area, além de Atividades e
Passatempos. Exemplo da arquitetura proposta para esse material
pode ser visto na Figura 1.
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Figura 1: Exemplo de arquitetura de materiais que compdem o curso.

Com base no descrito, entende-se que o curso Linux Educacional,
por contemplar a abordagem tedrica, a instrumentalizagcdo de
ferramentas digitais e pela proposicdo do conjunto de praticas
pedagdgicas que sugere, aproximar-se-a4 do objetivo do Prolnfo
[1], que visa promover o uso pedagdgico das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TICs) nas redes publicas de educagao
bésica.

Com base nesta perspectiva, a proxima segdo descreve
especificidades consideradas no desenvolvimento do curso e o
que o torna significativo quando o intuito é a disseminacdo de
tecnologias educacionais.

3. O CONTEUDO DO CURSO

A equipe de construcdo de contetdo do curso Linux Educacional
é formada por educadores de diferentes areas do conhecimento,
todos com experiéncia em praticas educacionais apoiadas por
tecnologia digital. Assim, tanto a definicdo de temas, quanto o
desenvolvimento teérico, foram discutidos e cuidadosamente
trabalhados com vistas a oferecer um significativo aporte teérico-
pratico para o docente que busca formagdo profissional com o
intuito de incluir a tecnologia na sua pratica pedagdgica.

Para a selegdo de contetdos, foi levada em consideracdo a ampla
diversidade de realidades dos participantes do curso (professores
da educacdo publica de todo o territério nacional). Por isso, ele
contempla um conjunto de elementos que podem servir de apoio
para a pesquisa, para o planejamento e a préatica, apoiados por
critérios de andlise e pela possibilidade de socializagdo destas
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acOes, proporcionando a adaptacdo/adequagdo para diferentes
necessidades. A seguir, esta se¢do descreve, de forma geral, os
temas abordados no curso, citando as unidades e objetivos
propostos.

O curso é dividido em cinco unidades e, cada uma, em até cinco
topicos. A primeira unidade, Introdugdo a Informatica, trata de
topicos basicos sobre a aplicagdo da Tecnologia de Informacéao e
Comunicacdo (TICs) na educacdo. Nela é proposta uma discusséo
geral sobre a utilizagdo das TICs no ambito escolar e na
integracdo destas com a pratica pedagdgica. Além disso, sdo
abordados aspectos gerais sobre o gerenciamento do laboratério
de informatica e fornecidas indicacBes basicas para manutencdo
dos computadores. O objetivo principal é oferecer suporte tedrico
para discussdes sobre tecnologia e educacao e suporte pratico para
o professor administrar o espago tecnoldgico que apoiara suas
acOes. Logo, esta unidade contempla um conjunto de recursos,
tais como: textos, videos, curiosidades, material complementar,
dicas de aplicagdo, entre outros. A Figura 2 exibe a tela de
conteldo do tépico 1.2 da primeira unidade. Destaca-se que a
composicdo de todo o conteddo do curso é permeada por
hipertextos, o que favorece ao usuario o acesso a um amplo
conjunto de informacfes e de materiais sem sobrecarregar a tela
de leitura. A unidade 1 contempla os temas: Inclusdo Digital,
Informatica na Educacdo, Praticas Pedagdgicas, Laboratério
de Informética e Conhecendo o Computador. Esse Gltimo tem
por objetivo dar dicas basicas para o professor solucionar
problemas que costumam ocorrer com frequéncia nos
laboratorios, sem que para isso ele precise de conhecimentos
técnicos.
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Figura 2: Tela do eixo 1.2 Informatica na Educacdo que compde o Médulo 1. Introducdo a Informatica.

A segunda unidade tem como foco os aplicativos do Linux
Educacional 3.0. Sabe-se que o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional prevé a instalacdo de computadores em laboratérios
de informatica, todos devidamente equipados com o Linux
Educacional, desenvolvido pelo Ministério da Educagdo e
Cultura. Essa versdo possui interface grafica KDE!, com uma
identidade visual simples e intuitiva; aplicativos educacionais
personalizados; ferramentas de acesso e busca dos contetdos
educacionais; repositério Debian? e ferramentas de produtividade.
A abordagem desta unidade da suporte para que o professor
conhega e se aproprie do sistema e suas funcionalidades,
identificando os principais recursos, possiveis aplicagdes dos
mesmos e ainda fornecendo suporte para que novos aplicativos
sejam instalados com vistas a atender diferentes particularidades.
Neste curso, existe um menu que da acesso aos aplicativos do
Linux Educacional. O menu é composto pelos temas: Dominio
Publico, TV Escola, Programas Educacionais, Ferramentas de
Produtividade e Utilitarios. O material do curso aborda cada um
desses temas, relacionando-os com possibilidades praticas de
aplicagdo em laboratérios de informatica.

A terceira unidade é wuma extensdo dos aplicativos
disponibilizados no Linux 3.0. Tais aplicativos sdo abordados em
separado para fins de organizacdo do contelido. Esta unidade trata

tAmbiente grafico responsavel por fornecer uma interface organizada e
consistente facilitando a interagéo entre o usuario e o computador. Seu
ponto forte é a barra de tarefas, que pode ser usada por qualquer usuério
de forma intuitiva.

20 projeto Debian, ¢ uma organizacdo voluntaria de desenvolvedores
Linux, conhecido principalmente por seu sistema de gestdo de pacotes e
repositorios.
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do pacote BrOffice, ou seja, um conjunto de ferramentas que
possibilitam a producdo de textos, a alteracdo e criacdo de
imagens, a organizacdo de planilhas de dados, apresentacdo de
slides, entre outros. Este pacote equivale ao Microsoft Office, com
a diferenga que o BrOffice é um software livre [3]. O intuito desta
unidade é de familiarizar os profissionais com estes aplicativos,
apontando possibilidades praticas com o contetdo educacional.

A quarta unidade de estudo aborda o conceito, a intencionalidade
e possiveis aplicacfes de Objetos de Aprendizagem. Objetos de
Aprendizagem s8o recursos educacionais, que podem ser
desenvolvidos em diversos formatos e linguagens, com o objetivo
de mediar e qualificar o processo de ensino-aprendizagem, como
por exemplo, uma animacgdo, uma simulacdo, um texto, uma
imagem, uma pagina html, videos, etc. Na literatura é possivel
encontrar  diferentes denominacbes para o0S objetos de
aprendizagem, tais como: objetos educacionais, objetos de
conhecimento, componentes de software educacional, conteddos
de objetos compartilhaveis, objetos de aprendizagem multimidia,
entre outros. Porém, todos eles compartilham da mesma
caracteristica: a capacidade de reutilizacéo.

Essa flexibilidade de uso e reuso proporcionada pelos OAs pode
favorecer préticas pedagogicas que alcancem significativos
avancos no processo de construcdo do conhecimento. Porém, para
que esses recursos auxiliem efetivamente a pratica pedagégica, o
professor precisa ter claro o seu objetivo, pois ndo ha uma
férmula sobre como escolher o melhor Objeto e fazer uma aula a
partir dele, ja que o que fara dele o melhor recurso é justamente a
forma como serd utilizado.

Assim, o intuito dessa unidade é fornecer elementos que auxiliem
0 professor a trabalhar com os OAs que atendam suas
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necessidades, bem como auxilid-los a encontrar inimeros outros
Objetos em diferentes repositorios, favorecendo uma postura
autdnoma frente a pesquisa e adequagdo de materiais educacionais
que deem suporte para o desenvolvimento de praticas na sua area
de conhecimento.

E, por fim, a quinta e Ultima unidade, trata de Ferramentas de
Autoria. Estas permitem que professores e alunos se tornem
autores do tema que esta sendo estudado. O principal intuito é
possibilitar ndo s6 a constru¢do por parte de cada sujeito, mas
incentivar a autoria coletiva, a troca de ideias entre os
participantes, uma vez que, entre as ferramentas, encontram-se as
que proporcionam interagdo e possibilitam a autoria
colaborativa/cooperativa. ~ Existem  ferramentas  voltadas
especificamente para o professor, que possibilitam a elaboragéo
de material didatico, e as que podem ser utilizadas somente pelos
alunos, ou por ambos.

Vale destacar que a selecdo das ferramentas privilegiou uma
andlise qualitativa das mesmas. Cada uma foi testada e avaliada
por educadores. A selecdo privilegiou ferramentas que
permitissem a construgdo de materiais previstos nas Bases

desenvolvimento (gréaficos, animacgdes, tutoriais, ...), se funciona
ou ndo no sistema Linux, se precisa instalar ou é possivel acessar
com conexdo online, se é paga ou livre e, por fim, quais as
caracteristicas predominantes da ferramenta. Esse Gltimo item foi
desenvolvido com o objetivo de fornecer uma breve descricdo
sobre a ferramenta para o usuario, sem que ele necessariamente
tenha que acessar ou instalar o programa para entender o seu
proposito.

Por tratar-se de diferentes midias, este modulo apresenta as
ferramentas divididas em quatro categorias: Audiovisual,
Colaborativas, Atividades e Diversas. Ha4 também um conjunto
de sugestbes de ferramentas que estdo organizadas em uma tabela
com caracteristicas especificas e possibilidades de aplicacoes.

A Figura 3 apresenta a estrutura dessa tabela que complementa o
contedo desenvolvido na unidade. A tabela é composta por um
conjunto de categorias que divide os aplicativos por areas, tais
como: ferramentas de construcdo de gréficos/diagramas, de
desenho, &udio, video, animagdo, construcdo de atividades
entre outros. Para cada ferramenta citada é feita uma breve
descricdo sobre sua utilizacdo, informa-se se ela funciona em

Curriculares  Nacionais. Assim, considerou-se a lingua do Linux, se € online ou necessita instalagdo local, se é livre ou paga,
programa, o nivel de dificuldade para apropriagdo e qual a lingua que estd descrita, a URL e as principais
navegabilidade, o perfil do material que favorece o caracteristicas de cada aplicativo.
Ferramenta Utilizagao Funciona Linux| online / instalar | Free / Paga | Lingua / Intuitive URL Caracter(sticas
 GRAFICOS/
DIAGRAMAS
Gnome | Dia Dia & um editor para Sim Instalar Free Inglés { Infuitive | hitp:/iprojects gnome.orgidia/downld.  |Diagramas podem ser exportados.
diagramas, graficos, hitrml para postscript @ muitos oulros
tabelas, efc. formatos. Mo Linux educacional pode
ser instalado pelo Adept
Google Desenho | Editor de imagens vetoriais Sim Onlinafintuitive | Fraa, basta Portugués hitps:iidocs google.com/! Farramenta de construgao
ter email - colaborativa, incluida no Google
Gmail documentos, que permite criar,
compartilhar e editar desenhos
{farmas, setas, rabiscos @ imagens),
incluindo inserir oz desenhos em
outros documentos, planilhas cu
sprasantacies do Googla
Gliffy Editor de diagramas online Sim Online ou Frea, Inglés { hittpeedfwwwr gliffy com Gliffy & uma aplicagio online que
Instalar apresenta Dificuldade permite criar, compartilhar e colaborar
opgies pagas | media, necessita com diagramas, Possibilita criar uma
lambém tutorial infinidade de diagramas, desenhos,
fluxos de processos |, interfaces, e
desenhos

Figura 3: Tabela de aplicativos.

O intuito dessa unidade foi despertar o interesse e a criatividade
para a constru¢do e planejamento de atividades interativas, com a
apropriagdo de novas ferramentas, visando a participagdo ativa e
colaborativa dos alunos, sejam como leitores ou autores.

A partir deste conjunto de dados, pensou-se a interface, tendo
foco nos principios de usabilidade, os quais sdo descritos na
préxima secao.

4. PRESSUPOSTOS DA INTERFACE

Este estudo entende que a estrutura da interface influencia a
interatividade do usuario com o material educacional, por isso tem
como premissa a construgdo de um material educacional digital
que possibilite uma postura autbnoma, motivadora, critica,
interativa, desafiadora e instigante ao usudrio.

A constituicdo de uma interface grafica pratica e amigavel, que se
encaixe nos critérios de usabilidade, foi tratada com prioridade
durante a construgdo do curso Linux Educacional. Quando se
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pensa em interface, o foco principal deve ser o de oferecer
condicOes favoraveis para que o usuario alcance seus objetivos, de
forma a desenvolver satisfatoriamente as atividades.

Neste sentido, sdo definidas metas de usabilidade, que dao conta
de ressaltar os principais pontos a serem observados. Dentre estas
metas encontram-se a eficacia do sistema, que se refere ao éxito
na execucdo das tarefas; e a eficiéncia, que tem relacdo com a
maneira como o sistema auxilia o usudrio na realizagdo das
tarefas. As metas consideram ainda a seguranga, isto €, a
preocupagdo em evitar que 0 Usuario seja exposto a situagdes
indesejaveis, prevenindo erros e possibilitando recuperagdes; e a
utilidade, que avalia se o sistema prové fungdes suficientes e
apropriadas para ajudar o usuario nas atividades que precisa
desenvolver [7].

Busca-se, portanto, evidenciar metas de usabilidade que
minimizem a carga cognitiva, de modo que o usudrio possa
centrar seus esfor¢os na atividade que precisa desenvolver e ndo
encontre dificuldades em aprender a usar a interface. Fleming
[apud 6] afirma que o tempo gasto tentando entender como um
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site funciona prejudica a compreensdo do conteddo. Assim, é
preciso que a interface seja facil de aprender, intuitiva, com
navegacdo descomplicada para um primeiro contato e facil de
lembrar, proporcionando bom desempenho ao usuario nas
préximas vezes que usar a interface.

Sob esta perspectiva, a localizagdo de cada elemento da tela, como
links, botdes, textos, entre outros, foi cuidadosamente pensada de
forma a facilitar a experiéncia do usudrio. Os elementos s&o
agrupados e posicionados de acordo com a fungdo que exercem
dentro do curso, a fim de que possam ser localizados pelo
contexto de sua utilizagdo. Para escapar de uma navegacéo linear,

Educacional

4.1 Compreendendo 4.2 Repositorios 4.3 Praticas
Ohs Pedagégicas

B s

cizl » Madulo 4

OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Este médulo apresenta os Objetos de Aprendizagem (OAs), que sdo recursos educacionais, em diversos formatos e inguagens,
que tem por objetivo mediar e qualficar o processo de ensino-aprendizagem. Uma de suas princpais caracteristicas é a
reusabiidade, que diz respeito a capacidade de reutiizacdo desses materiais, em diferentes contextos de aprendizagem, nas mais

-t
\-//

diversas dreas do conhecimento.

O planejamento de prédticas pedagdgicas para o uso objetos de aprendzagem de forma que favorega a colaboragdo, a
cooperagdo, a autoria e a autonomia do aluno, precisa estar contextualzadoe de forma significativa com o contexto curricular. Para tanto, é
interessante que se criem situagdes-problema, desafiando os alunos e instigando a curiosidade, podendo resultar em uma ruptura de praticas que

priviegiam a simples reprodugdo.

A fim de possbiitar esse olhar, o médulo favorece a apropriacdo do conceito de OAs, apresenta diferentes estratégias de aplicacdo e aponta para
alguns portais onde estes recursos educacionais podem ser acessados. Também sdo apresentadas algumas préticas pedagdgicas que incluem o

uso de Objetos, as quais poderdo servir de apoio no planejamento de novas estratégias educacionais.

Dessa forma, pretende-se que apds o estudo deste médulo vocé possa:

= Buscar e selecionar objetos de aprendizagem em diferentes repositorios;
= Oportunizar aos alunos o contato com informagdes em diferentes midias;

a interface do Linux Educacional abusa dos recursos de
hipertexto, tendo sempre na tela uma forma de acessar todos 0s
recursos disponiveis de acordo com cada médulo.

Visualmente, o curso segue uma identidade visual inspirada em
desenhos que lembram o Sistema Linux e, também, o Linux
Educacional 3.0, como mostra a Figura 4. Todos os elementos
estdo localizados exatamente na mesma &rea da tela em qualquer
um dos cinco médulos. Isso foi pensado para que 0 Usuario possa
trocar de médulo a qualquer momento sem se perder na interface,
encontrando as mesmas informagdes nos mesmos lugares. Com
iSso procura-se garantir um sistema visual consistente.

= Compreender os objetos de aprendizagem como contelidos que podem enriquecer a pratica pedagdgica do professor no uso das TICS;
= Integrar os recursos ao planejamento pedagdgico, relacionando os objetos de aprendizagem com os contelidos estudados em aula.

Figura 4: Tela de abertura de médulo Linux Educacional.

A International Standard Organization (1SO-9241/1998) [9], que
dispde sobre requisitos e recomendacbes relativas as
caracteristicas do hardware, software e ambiente que contribuem
para a usabilidade e os principios ergondmicos, redefine
usabilidade, em seu item onze, como "a capacidade de um produto
ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
especifico de uso". A usabilidade é, assim, um conceito
importante no design de interfaces, pois otimiza a relagdo entre
pessoas e material de interacdo, ou seja, determina o grau de
dificuldade ou facilidade com que as mesmas conseguem realizar
atividades em ambientes graficos. Além disso, preocupa-se com o
quanto os usudrios sdo capazes de trabalhar de forma eficaz,
eficiente e com satisfagdo. Assume, portanto, importancia impar
no design de cursos, softwares e demais produtos digitais,
buscando clareza na forma de apresentar o contelido ao usuério,
na estruturacdo e na localizagdo da informagdo. Nesse sentido, o
design do curso Linux Educacional foi estruturado de forma a
proporcionar facilidade de navegacdo ao cursista, o qual podera
encontrar a informacdo desejada com o minimo de cliques
possiveis.
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Com o objetivo de qualificar a participacdo dos cursistas no curso,
0 design e desenvolvimento do conteddo foram pensados
buscando mensurar as medidas de eficécia, eficiéncia e satisfagéo.
Na eficacia sdo relacionados os objetivos principais de cada
mddulo, de forma que todos tenham possibilidade de serem
alcancados; as medidas de eficiéncia sdo planejadas entendendo
que os recursos utilizados na eficacia, incluindo entre eles —
esforgo mental ou fisico, tempo, materiais ou custos financeiros —
tenham sido empregados de forma clara e objetiva; e a medida da
satisfagdo deve ser percebida pelas acOes e atividades realizadas
pelos cursistas, como contribui¢bes para futuras transformagdes
em suas praticas e em seu fazer pedagdgico.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este curso destaca-se por reunir um conjunto de elementos que
visam cumprir com o proposito de oferecer possibilidades de
recursos tecnoldgicos e apontar alternativas de préaticas
pedagdgicas, adaptaveis aos diferentes contextos educacionais. A
amplitude e diversidade do material formam um portfélio robusto
que favorece a formagdo de professores que utilizam a tecnologia
como suporte para o desenvolvimento de sua préatica.
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Vale destacar que este trabalho prima pela interdisciplinaridade,
por isso ele foi pensado e elaborado tendo como ponto de partida
os curriculos escolares e levando em consideragdo que as escolas
possuem um laboratdrio de informatica a disposicdo do professor
com o Linux Educacional em suas maquinas. Nessa perspectiva,
pretende-se que o material que compde o curso sirva como aliado
dos educadores para que estes enriquecam suas praticas com a
utilizacdo das TICs, como ferramentas de ensino para auxiliar na
construgdo do conhecimento tanto dos alunos quanto dos préprios
professores.

A partir dessa perspectiva, entende-se que 0 conjunto de
elementos que constituem o curso Linux Educacional permitira
disseminar a tecnologia junto aos educadores que utilizam os
recursos digitais no contexto educacional.

6. REFERENCIAS

[1] Brasil. Decreto n° 6300, de 12 de dezembro de 2007. Dispe
sobre o Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
Prolnfo. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-

2010/2007/Decreto/D6300.htm. Acesso em: 19 julho 2010.

Collares, Darli. O jogo no cotidiano da escola: uma forma de
ser e estar na vida. Projeto — Revista de Educacéo: o jogo na
sala de aula. Porto Alegre: Projeto, 2008.

Costa, Edgard Alves. BROFFICE.ORG: da teoria & prética:
Rio de Janeiro: Brasport, 2007.

(2]

(3]

69

[4] Fernandes, Natal Lania. Professores e Computadores:
navegar é preciso. — Porto Alegre: Mediagdo, 2004.

(5]

Hernandez, Fernando; Sancho, Juana M. Tecnologias para
transformar a educacédo. Porto Alegre: Artmed, 2006.

(6]

Memoria, F. (2005) Design para a Internet: projetando a
experiéncia perfeita. Rio de Janeiro: Elsevier.

[7] Preece, Jenny. Interaction design: beyond human-computer
interaction. New York, NY: John Wiley & Sons, 2002. xi,

519 p.

Soares, Andrea et al. Formacéo de educadores para construir
uma escola digital e inclusiva por meio de projetos. In: VII
Congresso Iberoamericano de Informatica Educativa -
Anais. Monterrey, México, 2004

1ISO 9241/11 - 1998
http://www.it.uu.se/edu/course/homepage/acsd/vt09/1SO924
lpartll.pdf

[10] Waiselfisz, Julio Jacobo. Lapis, borracha e teclado:
Tecnologia da Informagéo na Educagéo — Brasil e América
Latina. Brasilia: Rede de Informag&o Tecnoldgica Latino
Americana -RITLA. 2007a. Disponivel
em: http://www.ritla.net/index.php?ltemid=147&id=2185&0
ption=com_content&task=view

(8]

[9]

[11] Waiselfisz, Julio Jacobo. Mapa das desigualdades digitais
no Brasil. Brasilia: Rede de Informag&o Tecnoldgica Latino
Americana -RITLA. 2007b. Disponivel
em: http://www.ritla.net/index.php?option=com_content&tas
k=view&id=2272&Itemid=315.


http://www.it.uu.se/edu/course/homepage/acsd/vt09/ISO9241part11.pdf�
http://www.it.uu.se/edu/course/homepage/acsd/vt09/ISO9241part11.pdf�
http://www.ritla.net/index.php?Itemid=147&id=2185&option=com_content&task=view�
http://www.ritla.net/index.php?Itemid=147&id=2185&option=com_content&task=view�
http://www.ritla.net/index.php?option=com_content&task=view&id=2272&Itemid=315�
http://www.ritla.net/index.php?option=com_content&task=view&id=2272&Itemid=315�

	1. INTRODUÇÃO
	2. POR QUE DISSEMINAR A TECNOLOGIA
	3. O CONTEÚDO DO CURSO
	4. PRESSUPOSTOS DA INTERFACE
	5. CONSIDERAÇÕES FINAIS
	6. REFERÊNCIAS

