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O USO DO SOFTWARE LIVRE NO PROGRAMA UM COMPUTADOR POR ALUNO -
PROUCA: CULTURA LIVRE, APROPRIACAO TECNOLOGICA E CULTURA ESCOLAR

Wilkens Lenon Silva de Andrade/Universidade Federal de Pernambuco
Ana Beatriz Gomes Carvalho/Universidade Federal de Pernambuco

RESUMO: Este artigo é resultado de uma pesquisa de mestrado que teve por motivacgao a reflexdo
sobre a inclusdo digital no contexto do Programa Um Computador Por Aluno, cujas tecnologias
digitais sdo baseadas em software livre, em uma escola da rede municipal de ensino, na cidade de
Campina Grande, PB. O objetivo geral é a andlise do software livre como fundamento para
construcao de um ambiente de aprendizagem e inclusdo sociodigital em rede, seja em modo online
ou offline, discutindo o tema da Inclusdo Digital nas escolas em uma perspectiva sociocultural. A
fundamentacao tedrica foi constituida pelas tematicas da liberdade de acesso e uso livre do
conhecimento na cultura escolar, bem como da apropriacdo tecnologica a partir da dimensdao do
compartilhamento de saberes entre sujeitos. Nessa perspectiva, os resultados indicam que o
software livre potencializa o processo da aprendizagem quando compreendido e apropriado, na
escola, a partir de sua origem fundante, que é a inteligéncia coletiva, articulada de forma
geograficamente localizada e expandindo-se colaborativamente para as redes cibernéticas.

PALAVRAS-CHAVE: Software livre. Inclusdao digital. Politicas publicas. Cultura escolar.
Apropriagao tecnoldgica.

ABSTRACT: This article is the result of a research motivated by the reflection of digital inclusion
on the context of One Computer Per Child Program, which digital technologies are based on open
source software on a municipal school of Campina Grande, PB. The main goal is the open source
software analysis as a fundament to build a learning environment and sociodigital inclusion
network, whether online or offline, discussing the Digital Inclusion topic in schools as a
socialcultural perspective. The theoretical base approached the issue of free access and free use of
knowledge in school culture as the technological appropriation of the sharing knowledge between
subjects. On this perspective, results indicates that open source software enhances learning process
when understood and appropriate in school, from its founding source that is articulated collective
intelligence of geographically localized form expanding collaboratively to cyber networks.

KEYWORDS: Free software. Digital Inclusion. Public politics. School culture. Technological
appropriation.

INTRODUCAO

Durante o ano de 2011 e 2013 realizamos um trabalho de pesquisa sobre o uso de
ferramentas digitais baseadas em software livre, em sala de aula, dentro de um campo de pesquisa
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onde fora implantado o Programa Um Computador Por Aluno, na proposta do UCA Total, uma das
formas do Programa, em que todos os alunos e professores da escola recebem o laptop. Dessa
maneira, ap6s a defesa da dissertacao, fizemos um recorte do texto original para mostrar os achados
sobre cultura livre, apropriagdo tecnolégica e cultura escolar encontrados na pesquisa.

A ideia principal da nossa reflexdo se apoia no argumento de que o software livre nao é
apenas programa de computador no sentido técnico, mas ferramenta para inclusao e transformacao
social, sobretudo na escola, se usado corretamente para esse fim. Tal pensamento remete-nos ao
contexto da sociedade informacional (CASTELLS, 2009) na qual estamos inseridos. Nessa direcao,
temos uma clara percepgao de que, apesar da industria do conhecimento tentar reduzir as técnicas e
as tecnologias do nosso tempo a produtos de consumo de massa, as tecnologias informacionais
podem ter outros significados, de carater pedagdgico, nas maos de professores e alunos criativos.
Por isso, é preciso pensar em termos de acesso as tecnologias digitais no mundo contemporaneo e,
nesse sentido, o software livre é uma alternativa interessante para o contexto educacional.

Dessa maneira, ao pensarmos na importancia nas tecnologias digitais abertas, baseadas
no copyleft', refletiremos sobre a proposta educativa do software livre como um modelo de
aprendizagem colaborativa, de desenvolvimento das potencialidades culturais locais no ambito da
escola e também como ferramenta potencializadora de inclusdo sociodigital.

Por isso, questionamos as caracteristicas pedagégicas do software livre: poderiamos
considerar o software livre, aplicado a Educacdo, como uma ferramenta potencializadora do
aprendizado? Que beneficios educacionais podem ser proporcionados pelos softwares livres a partir
da compreensdo e aplicagdo da sua filosofia? Mais fundamental ainda: a escola reproduz a pratica
econdmica vigente ao realizar acdes de inclusdo digital, na maioria dos casos, sustentada por uma
filosofia proprietaria, que tem implicagdo na formacdo dos alunos que serdo futuros consumidores?
Por outro lado, com a insercao do Software Livre, através dos programas governamentais nas
escolas, existe a possibilidade de quebra de paradigma cultural e mudanga de mentalidade?

Em funcdo do problema levantado, consideramos a hip6tese de que o software livre
potencializa o processo da aprendizagem quando compreendido e apropriado a partir de sua origem
fundante que é a inteligéncia coletiva, fruto do compartilhamento do conhecimento entre
desenvolvedores e usuadrios, associada a filosofia que orienta o seu desenvolvimento, aplicacao e
evolucao.

O objetivo geral do trabalho de pesquisa, no qual baseamos a compilagdo deste artigo,
foi analisar o potencial do software livre para constru¢do de um ambiente de aprendizagem e
inclusdo sociodigital em rede, seja em modo online ou offline. O percurso metodolégico escolhido
foi a pesquisa participante, em funcdo da necessidade de intervencdao no processo de apropriacao
tecnoldgica por parte dos sujeitos da pesquisa, colocando diante deles o desafio da criticidade em
relacdo a concepcdao e ao uso das tecnologias informacionais em seu trabalho, mas também
permitindo a troca das ideias por meio do dialogo e do compartilhamento do conhecimento durante
todo o processo em que o trabalho foi realizado no campo de pesquisa.

Os resultados daquela pesquisa indicam que a cultura digital ainda esta se consolidando,
que os professores desconhecem os principios do uso dos softwares livres, mas que, por outro lado,
0 seu uso potencializa o processo da aprendizagem quando compreendido e apropriado, na escola, a
partir da sua filosofia baseada na inteligéncia coletiva e na formacéao de redes de compartilhamento.
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1 EDUCACAO E INCLUSAO DIGITAL
1.1 Consideracoes sobre o desenvolvimento cognitivo em Vygotski

A escolha de Vygotsky como um dos tedricos no qual esse trabalho esta baseado se deu
por duas razdes diretamente relacionadas com o objetivo da pesquisa: primeiro porque esse teorico
é um referencial para a educacgao, sobretudo na compreensao do processo ensino-aprendizagem a
partir da sua dimensdo sociocultural. Nesse sentido, é um autor que valoriza a escola e o papel do
professor como sujeito que pode intervir no processo de formacdo e desenvolvimento do aluno.
Valoriza, portanto, as relacdes humanas e socioculturais que se estabelecem no cenario educacional.
Em segundo lugar, porque a partir de seus postulados é possivel compreender o ser humano como
ser pensante, produtor e modificador da cultura a sua volta, ao mesmo tempo em que é modificado
pelo meio cultural do qual faz parte, pois “la cultura origina formas especiales de conducta,
modifica la actividad de las funciones psiquicas, edifica nuevos niveles en el sistema del
comportamiento humano en desarrollo” (VYGOTSKI, 1995, p. 34). Nesse sentido, o ser humano é
um ser que nao se desenvolve isolado do seu meio cultural; ao contrario, interfere e sofre as
interferéncias do meio em que vive.

Essa compreensdao é fundamental para a educacdao que se deseja aplicar nas escolas
porque quando lidamos com o conhecimento estamos lidando com a formacdo das pessoas e,
consequentemente, com o desenvolvimento do ser humano no contexto da cultura escolar sobre a
qual discorreremos mais a frente. Nessa direcdo, € importante refletir sobre o sistema de
ferramentas e simbolos criados pelo ser humano em sociedade percebendo, por outro lado, que tais
recursos também sdo utilizados no processo de formacao de individuos, especialmente no ambito
educacional. Nesse sentido, o questionamento que se estabelece acerca do homem que se deseja
formar reveste-se de fundamental importancia para Vygotsky porque, nessa ideia, esta claro que a
pluralidade social s6 é possivel em funcdo da interatividade no meio sociocultural. Alids, para
Vygotsky, é impossivel o desenvolvimento cognitivo e cultural fora do processo de interacao
interpessoal e, nesse contexto, a comunicacdo é fundamento basico da vida humana sendo, por
consequeéncia, fundamento de todas as suas construgoes sociais.

Portanto, os processos de interacdo social articulados pela democratizacdo da
comunicacdo, sobretudo através das redes digitais, sdo vitais para a formacdo das identidades no
mundo contemporaneo. Estar distante dos sistemas digitais do nosso tempo é estar excluido
socialmente ou, melhor, é estar excluido sociodigitalmente. Algo muito importante nesse aspecto é
o fato de que o individuo ndo precisa aprender, do inicio, tudo o que ja foi compilado pela sua
cultura. O individuo parte daquilo que esta pronto e reelabora o conhecimento e os valores culturais
integrando-o a sua propria bagagem cognitiva. Dessa forma, o conhecimento ndo é resultado do
nada, um mero insight mental fora da cultura, mas resultado do acimulo das recombinantes
culturais que foram se remixando ao longo da histéria do desenvolvimento cultural da humanidade.
Portanto, o processo ensino-aprendizagem, antes de ser a transmissao e recebimento passivo de um
conhecimento novo, precisa ser uma postura critica e consciente, de que o conhecimento nao nasce
do nada, sendo como resultado do compartilhamento do saber entre os sujeitos do conhecimento.
Para Vygotsky, portanto, é impossivel o desenvolvimento cognitivo e, consequentemente, 0
desenvolvimento da cultura humana sem que as pessoas interajam, sem que troquem conhecimento,
sem que recombinem, reelaborem o que tém dentro da mente com aquilo que lhes é oferecido pela
cultura.

Esse cenario de interacdo humana aponta para as novas formas de organizagao e formas
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inusitadas de aprendizado na sociedade em que vivemos. A sociedade do conhecimento que, em
nosso entendimento, amplia a visdo de Vygotsky de um cendrio cultural local para a ideia da
sociedade humana mundialmente interconectada. Dessa maneira, articula-se, nesse novo tecido
social, um grande hipertexto feito de muitos nés em que a diversidade cultural se estabelece nas
redes digitais e de cuja influéncia ndo ha como escapar, atingindo a tudo e a todos, principalmente a
comunidade escolar.

Em razdo do exposto, para que se ajude a pensar e refletir sobre a inclusdo digital no
cenario escolar na perspectiva do compartilhamento do conhecimento, traremos, a seguir, a
contribuicdo de Pierre Lévy sobre a ecologia cognitiva.

1.2 A contribuicdo da ecologia cognitiva

As reflexdes de Pierre Lévy sobre as novas formas de comunicar e de conhecer, no
contexto da ecologia cognitiva, revestem-se de fundamental importancia para este trabalho na
medida em que relacionam tal pensamento a cultura informatica na qual, segundo o autor,
consegue-se apreender o conhecimento por simulagdo, tipico das culturas orais, da escrita e da
impressdo. Lévy defende que, na historia da inteligéncia, “os coletivos cosmopolitas compostos de
individuos, instituicoes e técnicas ndo sao somente meios e ambientes para 0 pensamento, mas seus
verdadeiros sujeitos” (LEVY, 2004, p. 11) e que, por isso mesmo, as tecnologias da inteligéncia
influenciam o pensamento a ponto de condiciona-lo dentro de um contexto sociocultural, embora
nao o determine. O que significa afirmar que existe uma teia de relagdes que permite o surgimento
de uma verdadeira inteligéncia coletiva na base das trocas e recombinacdes a construir e reconstruir
o mundo dos humanos e das coisas.

Para Lévy (2004), estamos vivenciando um estagio do processo evolutivo da espécie
definido em funcdo de ecologias cognitivas que misturam, num Unico espago existencial, as
relacdes humanas, o meio ambiente e todas as tecnologias da inteligéncia e técnicas utilizadas no
cotidiano.

Nesse cenario, Lévy mostra que as técnicas utilizadas pelo homem na criacao e
configuracdao do seu ambiente, além de modificarem profundamente o layout da realidade, estao
provocando outras mudangas pouco perceptiveis, mas igualmente revolucionarias, em sua dindamica
relacional, que sdo as “[...] alteracdes em nosso meio de conhecer o mundo, na forma de representar
este conhecimento, e na transmissdo destas representacdes através da linguagem” (LEVY, 2004, p.
2).

De acordo com esse autor, a vida e a cultura estdo passando por sensiveis mudancas
externas e internas ao homem em funcdo das tecnologias digitais que, mais do que as outras
tecnologias criadas pelo homem, tém alterado profundamente a organizacao das sociedades, as
formas de pensar, de conviver e, consequentemente, as formas de aprender e de ensinar.

A ideia de que os procedimentos técnicos, ou melhor as técnicas, que sdo formas
especificas de intervencdo na cultura, que possibilitam a transformacdo dos objetos manipulados
pelo homem, mas também alteram as formas de pensar e construir o pensamento, possuem
dimensdes politicas e culturais que ndo podem ser desprezadas. Sobretudo no mundo
contemporaneo, marcado pela velocidade da informacdo e pela intensa penetrabilidade das
tecnologias informacionais no cotidiano e pelo modo como estdo interferindo nesse contexto. E
preciso que se pense na apropriacdo tecnologica em razdao da educacgdo, do uso consciente dessas
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tecnologias para um efetivo processo educativo. E preciso pensar nos dispositivos tecnolégicos e
nas técnicas, sobretudo as digitais, em termos de cidadania, de sua utilizacdo para o bem comum.
Dessa forma, a escola tem diante de si o desafio de integrar as tecnologias da informacdo ao seu
contexto, dando a elas um significado pedagogico, com dimensdes praticas que possibilitem a
influéncia positiva dessas ferramentas no processo ensino-aprendizagem, permitindo que
professores e alunos usufruam das vantagens trazidas por essas ferramentas e, a0 mesmo tempo,
projetem-se como sujeitos preparados para intervir num mundo em constantes mudancas. Estas sao
algumas preocupacoes de Lévy ao pensar as tecnologias da Informacdo no contexto educacional:

Alguém talvez objete que a evolugdo da informatica ndo é muito adequada a qualquer tipo
de debate democratico ou a decisdes " politicas". Parece-nos, entretanto, que a
informatizacdo das empresas, a criacdo da rede telematica ou a "introdugdo" dos
computadores nas escolas podem muito bem prestar-se a debates de orientacdo, dar margem
a multiplos conflitos e negocia¢des onde técnica, politica e projetos culturais misturam-se
de forma inextrincavel (LEVYY, 2004, p. 8).

Na sua argumentac¢do, Lévy mostra o quanto é importante a concepgao ético-politica das
tecnologias que serdo utilizadas pela sociedade, sobretudo na escola. Nem todo programa de
computador, por exemplo, servird a realizacdo da inclusdo digital, alguns, pelo contrario, poderao
inclusive dificultd-la na medida em que tenham sido concebidos fechados, baseados em licencas
rigidas de uso que ndo permitem o livre fluxo do conhecimento. Isso acontece com todos os tipos de
softwares que restringem a liberdade dos usudrios, como veremos mais a frente, ao discorrer sobre
os principios do Software Livre. Com efeito, é sumamente importante pensarmos nas vantagens das
tecnologias informaticas abertas, como ferramentas mais interessantes para auxiliar no processo
ensino-aprendizagem. Isso é muito importante para a nossa discussdo porque a forma como uma
tecnologia é concebida influencia também na forma como sera recebida e usada pela sociedade.

Para Lévy, portanto, ndo se trata apenas de pura técnica. Nao se trata apenas de criar
produtos tecnologicos para resolver problemas corriqueiros. Dispositivos computacionais,
principalmente programas de computador, sdo ferramentas poderosas na articulacdo de ecologias
cognitivas. Nesse sentido, o cerne da questdo estd relacionado com a criacdo de interfaces que
influenciam diretamente em nosso processo cognitivo e em nossas formas de nos organizarmos e
conviver em sociedade, porque as tecnologias da inteligéncia — e a informatica com suas técnicas o
sdo — estdo imbricadas de ideologia, de pensamentos e escolhas éticas, econdmicas, politicas. Por
isso, o “técnico” que ndo pensa o que faz e para quem faz é apenas mais um objeto nas maos
daqueles que pensam as tecnologias para propoésitos privativos. Por isso, ao exemplificar a
necessidade de abertura tecnoldgica e a liberdade dos fluxos de conhecimento nas teias das relacoes
humanas, Lévy nos remete ao cenario do sylicon valey onde os hackers californianos da década de
1970 criaram o computador pessoal, 0 modem e muitas das tecnologias informacionais que hoje
usamos. Ele mostra que as grandes invencdes, aquelas que estdo provocando as mudancas
socioculturais em nosso tempo, surgiram de um caldo de criatividade, de trocas sem limites ou
fronteiras, em uma ecologia cognitiva em que os fluxos de conhecimento circulavam livremente.
Em que o desejo maior era o de transformar a sociedade permitindo que as pessoas se apropriassem
das tecnologias sem dificuldades.

A escola pode ser um espaco importante de formagdo para transformacdo de mentes,
tempos e espacos humanos, e o manuseio das tecnologias digitais precisa ser pensado a partir do
desejo de mudanca da escola enquanto espaco formativo, enquanto agéncia de formacdo e
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transformacdo, a partir do seu interior. E preciso que junto com a implementacdo das tecnologias,
em seus espacos, trabalhe-se a mudanca da mentalidade das pessoas em relacdo a aplicacdao dessas
ferramentas em sala se aula. As representacdes do real sdo bastante eficientes do ponto de vista
simbolico quando corretamente articuladas e as ferramentas informaticas sdo decisivas como
auxilio as praticas pedagogicas, pois permitem a exploracdo desses novos mundos justamente
porque a aprendizagem pode ser desenvolvida num espago de liberdade, em que as relacdes se
estabelecam de forma horizontal, em que os fluxos do conhecimento ndo sofram barreiras de
espécie alguma, em que os sujeitos possam aprender juntos, em constante elaboracdo, associagao,
trocas e recombinagOes de saberes. A educacdo se enriquece quando a tecnologia é manuseada
como ferramenta de auxilio num contexto de livre criatividade, em que se pode intervir nos
processos de aprendizagem, adaptando-a, quando necessario, aos objetivos da educacgdo. Isso
implica perceber, com a maxima clareza possivel, a dimensdo ontolégica, mas também politica,
dessas ferramentas, ja que porque “[...] a informdtica ndo intervém apenas na ecologia cognitiva,
mas também nos processos de subjetivacdo individuais e coletivos [e, por conta dessa dinamica, na
expansao da cultura]” (LEV'Y, 2004, p. 56). Isso ndo acontece sem a intencdo de tornar a tecnologia
ferramenta de aprendizado social e também como interface de transformacao da sociedade.

A atual revolucdo tecnoldgica teve um inicio imprevisivel e aconteceu justamente
porque a invencdo do computador e de muitos outros artefatos tecnolégicos, inclusive a invengao
dos primeiros softwares de computador — que sdo a base dos que usamos hoje —, ndo estava presa a
um modelo fechado, mas fazia parte de um paradigma de inovacdes aberto, de testes, de
transformacao do que existia num dado momento histérico. Da invengdo e reinvengao das técnicas
existentes através da articulacdo de um grande hipertexto de criatividade que se desenhava ao redor
das universidades e centros de pesquisas, sobretudo na década de 1970. Ocorreu ndo sem uma
consciéncia critica do processo, ndao sem a percepcdo de que o conhecimento nasce das
coletividades organizadas em processos orgdnicos de interatividade. Tal dindmica de interatividade
é 0 que caracteriza a rede hipertextual de trocas e recombinantes dos primeiros informatas. Por
causa dessa percepcdo histérica, Lévy imagina o presente das tecnologias informacionais num
horizonte utdpico, de construcdo, dentro de um cenario ecologico de redes de conhecimento
distribuido, que aponta na direcdo de uma organizacao da sociedade a partir da horizontalidade
construida entre as coletividades.

Considerando que a nossa reflexdo desenvolvida até agora aponta para a cultura como
cendrio do desenvolvimento humano, de préaticas e de mentalidades que influenciam modos de
ensinar e de aprender e, por isso mesmo, de formacao e conformacdo dos sujeitos interagentes num
determinado contexto cultural, introduzimos abaixo o topico cultura escolar para contextualizar o
locus identitario dos sujeitos desta pesquisa.

1.3 A cultura escolar como cenario de formacao e conformacao de sujeitos

A escola precisa ser pensada em seu sentido sociocultural. Ja ndo é mais possivel
imagina-la como uma instituicdo encerrada dentro de um prédio onde profissionais da educacao,
gestores e estudantes convivem uma parte do seu tempo de vida sem que, nesse processo de
convivéncia, exista a influéncia da sociedade sobre a escola e vice-versa. Por outro lado, ao
olharmos para a escola como uma institui¢cao capaz de influenciar a sociedade, percebemos que é no
contexto escolar, com seus espacos e tempos bem definidos, em que se produz a riqueza cultural
que lhe é especifica, que a autoriza a estabelecer campos de didlogo e trocas dentro e para além de
seus muros. Essa é uma das razdes que levaram o estudioso francés Dominique Julia (2001) a
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rejeitar as ideias de Pierre Bourdieu e Jean-Claude Passeron que diziam que a escola nada mais € do
que um lugar de reproducdo social, ou seja, sem cultura propria, apenas uma entidade reprodutora
da cultura que vem de fora. Nesse sentido, Julia (2001) afirmava que a escola é um lugar de criacao
de cultura, de uma cultura escolar especifica, com suas normas e praticas caracteristicas, conforme
observamos no texto abaixo.

Poder-se-ia descrever a cultura escolar como um conjunto de normas que definem
conhecimentos a ensinar e condutas a inculcar, e um conjunto de praticas que permitem a
transmissdo desses conhecimentos e a incorporagdo desses comportamentos; normas e
praticas coordenadas a finalidades que podem variar segundo as épocas (finalidades
religiosas, sociopoliticas ou simplesmente de socializagao) (JULIA, 2001, p. 10).

Uma cultura que, embora deva ser compreendida no contexto das “[...] relacGes
conflituosas ou pacificas que ela mantém, a cada periodo de sua historia, com o conjunto das
culturas que lhe sdo contemporaneas” (JULIA, 2001, p. 1), tem o seu proprio ethos. Dessa forma,
enfatiza Boto (2003, p. 384), ao analisar a perspectiva de Julia (2001), que a escola “[...] cria,
propaga e repercute um modelo cultural cujo habitus combina tradicdes do mundo clerical com
tradicdes civicas de referendo dos Estados Nacionais”. Assim, a cultura escolar tem suas
peculiaridades, estabelecendo, reproduzindo e perpetuando praticas e tradi¢Ges, mas também
incorporando, “simultaneamente, outras culturas, expressas pelo impacto dos meios de
comunicacdo de massas, pela familia, além de, especialmente, pelo que se tem caracterizado hoje,
como cultura juvenil” (BOTO, 2003, p. 384).

Para Chervel (1998), a escola é ambiente nascedouro de uma cultura capaz de formar
individuos e “determinar a aculturacdo das massas”; portanto, de criar habitos e costumes
conformando sujeitos dentro padrdo previamente definidos, mas também de irradiar influéncias
decisivas a cultura exterior aos seus muros. Nota-se, nessa visdo, a defesa de uma escola mais
auténoma e menos depende do status social vigente. Nesse sentido, ao estudar a cultura escolar a
partir das disciplinas escolares, André Chervel colocava em evidéncia “um carater eminentemente
criativo do sistema escolar”, classificando no “estatuto dos acessorios a imagem de uma escola
receptaculo dos subprodutos culturais da sociedade” (CHERVEL, 1998, p. 10). Portanto, na
perspectiva de Chervel (1998), a escola é um ambiente humano que cultiva sua prépria cultura, com
seus tempos e espacos especificos. Assim, a cultura escolar abarca um ambiente rico de
manifestagdes das praticas instauradas no interior das escolas, permeando a vida de alunos e
professores, abarcando normas a teorias. Entretanto, para Frago (1995), cultura escolar engloba tudo
o que acontece no interior da escola. Nao apenas as praticas e fazeres, mas tudo o que se relaciona a
vida da escola.

Dessa maneira, por cultura escolar pode-se entender o mundo da escola. Sdo seus
espacos definidos pelas salas que, por sua vez, abrigam classes de alunos dentro de um universo
comum de necessidades pedagdgicas, é a disposicao das carteiras divididas em fila que enseja um
certo sentido de disciplina, é o uso do quadro negro ou do sintético. Cultura escolar é a interagao
das criancas na hora do recreio, nos corredores, na entrada e na saida, relacdo nutrida nos tempos e
espacos escolares, mas também é a relacdo interpessoal entre os sujeitos da comunidade escolar:
estudantes, professores, gestores e funcionarios. Cultura escolar é também o curriculo, as disciplinas
e as normas que em seu conjunto determinam praticas, mentalidades, formando identidades,
comportamentos e visoes de mundo. A cultura escola encerra um universo carregado de
intencionalidade, que sofre a influéncia da sociedade, mas também a influencia; portanto, é também
social, politico, ideologico. Produz modelos novos de ensinar e de apender, de conviver, mas
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também reproduz culturas, praticas e paradigmas estabelecidos. E feita de convergéncias, mas
também de divergéncias num sentido dialético dos termos. Por isso, a cultura escolar tende a
formacdo e a conformagdo dos sujeitos interagentes em seu universo. E nesse cenario que a cultura
escolar pode contribuir para emancipagdo dos sujeitos, mas também simplesmente funcionar como
um locus de reproducao de desigualdades sociais e de dependéncia a impedir a autonomia dos
sujeitos a partir do contexto da escola.

E, pois, nesse contexto cultural com as ferramentas educacionais baseadas na filosofia
do software livre podem fazer a diferenca para o processo ensino-aprendizagem.

1.4 A filosofia do software livre como modelo para a reinvencao dos espacos e contetidos da
educacao

Ao nos referirmos ao Software Livre, ndao estamos falando apenas de programa de
computador para execugdo de uma tarefa determinada, mas de um movimento sociotécnico de base
tecnologica que abarca, além da dimensao técnica, em termos de automacao de tarefas e processos,
outras dimensdes culturais que vao além da realidade pragmatica das tecnologias digitais. Pensa-se
em automatizacao de processos, mas também na sua finalidade em funcdao de modelos que
permitam a flexibilizacdo e a adaptacdo das ferramentas digitais as necessidades dos seus usuarios.
Pensa-se em termos de remix, de reaproveitamento de ideias e conteudos produzidos como
resultado do compartilhamento do conhecimento, resultante das praticas colaborativas em rede, na
melhoria dessas ferramentas digitais a partir das experiéncias dos usuarios articulados em
comunidades de interesses comuns. Enfim, no reconhecimento dos sujeitos do conhecimento pelos
seus pares, interagindo nos espacos fisicamente localizados ou desterritorializados, reunidos pelos
n6s da “megarede” digital (LEV'Y, 2004). Nessa direcéo, ao discorrer sobre software livre, entra-se
num espaco de debate politico e ideologico que afeta todas as esferas da vida, sobretudo a vida em
rede na atual sociedade, na qual o conhecimento é, a0 mesmo tempo, matéria-prima, resultado e
“ferramenta” modificadora dos novos modelos de construcdo social em curso. A nossa reflexao
sobre a dimensdo ético-politica estd definida no movimento do software livre, resumida na seguinte
afirmativa:

O software livre ndo é simplesmente uma questdo técnica; é uma questdo ética, social e
politica. E uma questdo de direitos humanos que os usuarios devem ter. Liberdade e
cooperacao sdo valores essenciais do software livre. O Sistema GNU implementa esses
valores e o principio do compartilhamento, uma vez que compartilhar é bom e benéfico
para o progresso humano (GNU, 2012).

Por isso mesmo, o software livre pode e deve ser usado no contexto educacional como
tecnologia de libertacdo, colocando as ferramentas digitais a servico de uma educacdo inclusiva e
emancipadora, que permita a producao e a disseminacdo do conhecimento na e com a comunidade
escolar. E preciso que se critique as formas autoritarias de producdo de conhecimento que muitas
vezes chegam prontos apenas para a escola consumir. Com efeito, como entidade social, a escola
tende a ser agéncia de reproducdo das mesmas praticas centralizadoras de informagdo e
conhecimento existentes na sociedade além dos seus muros, levando seu publico interno ao
consumo passivo, acritico e descontextualizado dos pacotes de informacdo ou conhecimento pré
concebidos que vem de fora. Essa é uma pratica profundamente limitadora do espirito inventivo da
escola e que, via de regra, se enraiza na cultura escolar através do curriculo. Entretanto, essa nao € a
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Unica realidade possivel; existem alternativas para a escola realizar a sua missao reinventando a si
mesma, adequando seus espagos e tempos em funcdo das necessidades dos sujeitos que atuam em
seu interior. E preciso que a escola apreenda a légica das redes, sobretudo das redes digitais, que
estdo mudando o mundo em razdo da alteragdo nas relagdes entre os sujeitos atuantes a partir dos
noés dessas redes. Faz sentido falarmos em comunidade escolar como espaco de relacdes locais que,
alias, podem estender-se para além do espaco fisico, mas que se enriquecem a partir da produgao
local comum retroalimentadas por novas relacdes construidas na rede e em rede. A partir dessa
logica, gestores, professores, alunos, funcionarios e outros atores envolvidos podem criar um novo
ambiente propicio ao processo ensino-aprendizagem em que todos sejam autores e coautores do
conhecimento “[...] a partir de um novo ideal pautado no reconhecimento e na valorizagdo da
pluralidade, com a convivéncia de processos de identificacdo e desenraizamento entre os valores
locais e ndo-locais” (PRETTO, 2006, p. 77).

E preciso dizer que a grande rede de comunicacdo mundial, a Internet, é resultado da
criatividade de milhares de sujeitos que compartilham informacoes, ideias, conhecimentos, sonhos,
desejos, inventos, tecnologias e humanidades, e que possui como base de funcionamento o
protocolo TCP/IP, o qual é um software livre. Em outras palavras, o software livre esta na base de
funcionamento da Internet. Ndo apenas o software livre enquanto técnica para automacdo dos
processos e tarefas, mas a l6gica de atuacdo e intervencao dos sujeitos herdada da cultura hacker,
juntamente com os principios do movimento sociotécnico. Software livre e Internet sdo ferramentas
para a construcao de um outro mundo possivel e, por isso mesmo, de uma outra educacao possivel a
partir da mudanca da cultura escolar vigente. Segundo Pretto,

Produzir informacdo e conhecimento passa a ser, portanto, a condi¢do para transformar a
atual ordem social. Produzir de forma descentralizada e de maneira ndo-formatada ou
preconcebida. Produzir e ocupar os espagos, todos os espacos, através das redes. Nesse
contexto, a apropriacao da cultura digital passa a ser fundamental, uma vez que ela ja indica
intrinsecamente um processo crescente de reorganizacdo das relacdes sociais mediadas
pelas tecnologias digitais, afetando em maior ou menor escala todos os aspectos da acao
humana. (PRETTO; ASSIS, 2008, p. 78).

Essa cultura, com grande penetrabilidade no tecido social, tem invadido os espacos
escolares quase sempre de maneira subversiva, sem 0 engajamento dos professores e da gestdo
escolar, através das criancas, dos adolescentes e dos jovens estudantes, filhos de uma época em que
as tecnologias digitais sdo encaradas como ferramentas do cotidiano, que as manipulam sem medo
das novidades e dos novos espacos criados. Os alunos, movidos pela curiosidade que lhes é natural,
sdo capazes de rapidamente se adaptarem as novas formas de aprender e de receber o ensino porque
para esses atores da cultura digital, que também participam da cultura escolar, o remix, as trocas de
informagOes nos corredores através dos celulares, o uso dos dispositivos computacionais, ndo é
limitacdo para se adequarem a cultura digital. Eles estdo naturalmente abertos ao novo trazido pelas
tecnologias digitais, mas também porque sdo capazes de pensar de acordo com a ldégica
informacional das redes, atuando como protagonista dentro de um espago cultural digital aberto.

A liberdade de acesso e uso livre do conhecimento é condi¢ao fundamental para que, na
cultura escolar, sejam estabelecidas as condi¢oes de mudanca de mentalidade e de praticas que se
prestam muitas vezes a reproducdo da légica de consumo embutida nos modelos de negocios das
grandes empresas fabricantes de software proprietério, as quais, mais interessadas nos lucros do que
em criar ferramentas de inclusdo digital nas escolas, adestram professores e alunos para serem
meros consumidores de tecnologias e de modelos educacionais nem sempre adequados a realidade
escolar. Ao mesmo tempo, inexiste por parte da inddstria do conhecimento baseada em software
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proprietario qualquer tipo de preocupacdao com a apropriacao das tecnologias digitais com vistas a
emancipacao tecnopedagogica dos sujeitos. Por isso mesmo, o modelo proprietario traz uma série
de limitacOes ao acesso e uso livre do conhecimento em razao dos formatos e outros dispositivos de
travamento e bloqueio que impedem a dindmica da colaboratividade na comunidade escolar em
rede, seja uma rede online ou offline". Por essa razdo, Pretto e Pinto (2006, p. 22) chamam a atencdo
para essa questao mostrando que,

Para a educacao, libertar-se dos softwares proprietarios é um grande desafio, uma vez que a
possibilidade de independéncia no acesso aos cédigos fontes estd intimamente associada as
intimeras possibilidades de independéncia de fornecedores centralizados que dominam o
mercado, possibilitando a ampliacdo de uma rede de producdo colaborativa, dimensdo
fundamental para a educacao.

E preciso compreender a dimensdo da apropriacdo tecnolégica por parte dos membros
da comunidade escolar com um outro sentido pedagégico, diferente do tradicional verticalizado e
hierarquizado, invertendo a direcdao das relagcOes entre os que ensinam e 0s que aprendem, para um
sentido mais horizontal de cooperacao, mais compativel com “[...] a logica e as pedagogias
introduzidas pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo em virtude do seu funcionamento em
rede” (PRETTO; PINTO, 2006, p. 26).

2 ABORDAGEM METODOLOGICA

Para melhor perceber os cenarios do nosso campo de pesquisa, optamos pela realizacdo
de um processo de intervencdo junto aos sujeitos da pesquisa, em seu proprio contexto educacional,
com atividades que os fizesse perceber as caracteristicas pedagogicas do software livre como
resultado das nossas intervengdes. A ideia foi mostrar aos sujeitos de pesquisa como utilizar
pedagogicamente os softwares livres disponibilizados no laptop do Programa Um Computador Por
Aluno — PROUCA. Com o objetivo de que se processassem as metas estabelecidas, é que se optou
pela pesquisa participante como parametro cientifico para aplicagdo dos instrumentos
metodoldgicos que foram usados nas atividades desse trabalho.

As razoes principais de se fazer essa escolha surgiram, portanto, da necessidade de
intervir no processo de apropriacao tecnologica por parte dos sujeitos da pesquisa, colocando diante
deles o desafio da criticidade em relacdo a concepcao e ao uso das tecnologias informacionais em
seu trabalho, mas também permitindo a troca das ideias por meio do dialogo e do compartilhamento
do conhecimento durante todo o processo desta pesquisa. Com efeito, ao se buscar a mudancga de
mentalidade, busca-se, também, a mudanca de atitude ante o uso das tecnologias no trabalho
educativo com a consequentemente renovagao ou até mesmo a criacdo de novas praticas
pedagbgicas que possam dar a esses sujeitos, sobretudo aos professores, a possibilidade de
interferirem positivamente no processo ensino-aprendizagem e consequentemente na mudanca da
realidade na qual estdo inseridos.

2.1 Delimitacdo do objeto de estudo e definicao das categorias de analise

Para atingir os objetivos da pesquisa, foi realizado um levantamento das caracteristicas
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do campo de pesquisa seguido da formulacdo de duas entrevistas semiestruturadas em que
participaram, em um primeiro momento, 11 professores e, na segunda fase da coleta de dados, 22
professores, incluindo as duas gestoras da escola da rede municipal de ensino, onde a pesquisa foi
realizada.

A partir do referido levantamento, construiu-se um roteiro de entrevista semiestruturada
para realizar a coleta dos dados que serviu como piloto — um levantamento prospectivo de dados —,
cujo objetivo de estudo se concentra no uso do Software Livre como ferramenta de mediacao
pedagdgica no ambito do Programa Um Computador Por Aluno na escola escolhida como campo
de pesquisa. Na sequéncia do levantamento prospectivo de dados, realizou-se intervengdes no
campo de pesquisa na forma de palestras demonstrativas e observacdo participante aplicando-se,
depois dessas agOes, um segundo roteiro de entrevista semiestruturada para coleta de dados na
segunda fase do presente trabalho. O Quadro 1, a seguir, traz um resumo das intervencoes
realizadas no local da pesquisa para que se possa visualizar melhor as a¢des do pesquisador durante
o desenvolvimento do trabalho.

Quadro 1: Resumo das intervencdes do pesquisador no campo de pesquisa

Intervencoes do pesquisador no campo de pesquisa realizadas entre o levantamento prospectivo e o
levantamento final de dados

Tipo de Objetivo Publico alvo Duracdo Qtde

intervengao

Palestras Mostrar, na teoria e na pratica, ouso | Professores 1 he 30 min |Quatro, sendo:

demonstrativas pedagdgico do laptop com uma no turno
demonstracdo pratica de alguns A, uma no
aplicativos instalados nele turno B e duas

no turno no C

Observacao Observar as acoes docentes durante as | Professores e | Em média 40 | Dez, sendo

participante aulas préticas com o uso do laptop do |alunos min. uma no turno
PROUCA e as reacées dos alunos. A, sete no
Participar do processo em auxilio ao turno B e duas
professor ou aos alunos quando no turno C
necessario

A tarefa dos professores que participaram, durante o processo de intervencdes do
pesquisador, deu-se na forma de participagao das palestras demonstrativas e no preparo de uma aula
pratica com o uso do laptop em sua disciplina. A maioria dos que participaram das palestras
também se dispuseram a ministrar uma aula pratica usando o laptop do PROUCA. Dessa forma, 20
sujeitos participaram das palestras demonstrativas e 11 sujeitos ministraram as aulas praticas,
inclusive algumas professoras nunca haviam manipulado o laptop antes.

2.2 Definicao das categorias de analise

As categorias escolhidas para dar suporte ao processo de andlise de dados foram:
liberdade de acesso e uso livre do conhecimento, compartilhamento do conhecimento, apropriagdo
tecnologica, groupware e cultura escolar. Por entender-se que essas categorias estdo diretamente
relacionadas as acOes humanas de apropriacdo do conhecimento, desenvolvimento cognitivo e

53



http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Ano: 2013 - Volume: 6 - Numero: 1

intervencdo sociocultural, elas foram tratadas como dimensdes da acdo humana na perspectiva da

pesquisa participante que foi realizada. O quadro a seguir resume as categorias e subcategorias que
surgiram destas durante o trabalho de analise dos dados:

Quadro 2: Resumo das categorias e subcategorias de analise

Categorias de analise

Subcategorias

Dificuldade de acesso a Internet

Aspecto fisico do laptop como fator
Liberdade de acesso e uso livre do |limitante ao seu manuseio
conhecimento

bloqueio do conhecimento em fungéo
Categorias a priori dos formatos proprietarios

Desconhecimento da nao
neutralidade da tecnologia

Compartilhamento do conhecimento

Groupware — comunidade de usudrios

Apropriagdo tecnoldgica

Categoria a  posteriori, Resisténcia a tecnologia
resultante da analise

Gestdo escolar

Cultura escolar Abertura estudantil ao laptop

Aplicacdo pedagdgica em sala de
aula

3 RESULTADO DA ANALISE DE DADOS

A andlise a seguir foi realizada a partir da coleta dos dados realizada em razao das
observacoes, anotacoes, didlogos com os sujeitos, videografia e, sobretudo, das entrevistas
realizadas com os professores participantes das aulas praticas em sala de aula e com os nao
participantes, além das gestoras, ap6s a fase de intervencdes.

Logo nas primeiras perguntas, revelou-se muito nas respostas dos sujeitos, pois, de dez
professores que realizaram a aula pratica, nove avaliaram como muito positiva a experiéncia do uso
do laptop em sala de aula, sobretudo porque, na percepcdo da maioria absoluta desses sujeitos,
houve excelente receptividade do laptop do PROUCA por parte dos alunos. Nesse sentido, as duas
primeiras perguntas do roteiro de entrevista se complementam permitindo ao docente avaliar sua
prépria experiéncia como também falar das suas percepcdes em relacdo a receptividade dos seus
alunos ao laptop. Alias, foi perceptivel a reacdo dos alunos diante dos olhares admirados dos seus
professores. Entre as respostas a pergunta sobre o que o professor havia achado da experiéncia de
ter usado o laptop que variaram entre “Maravilhosa”, “Achei bastante positiva, muito proveitosa”,
etc., a fala a seguir é reveladora nesse cendrio.

G1P5 | “O uso do laptop nas atividades em sala de aula se constitui numa experiéncia bastante
produtiva, uma vez que houve interesse e bastante empolgag¢do por parte dos alunos”
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Interesse e empolgacdo aqui sdo reacOes estudantis de abertura e receptividade a nova
tecnologia representada pelo Ilaptop. Abertura que se traduziu no desejo de experimentar
produtivamente, afinal havia tarefas a serem cumpridas, colocadas pelos professores. Mas, na
pratica dos alunos, as tarefas transformaram-se em momentos prazerosos de aprendizado e diversao.
E, pois, nessa direcio, que fala o sujeito G1P5 quando responde sobre a receptividade, a
familiaridade com tecnologia e a aprendizagem proporcionada pelo “uquinha” aos seus alunos.

G1P5 |G1P5: “Observei que a tecnologia despertou o interesse, facilitando a aprendizagem e
que os alunos me surpreenderam com relagdo a manipulagdo do laptop quando
demonstraram grande receptividade no manuseio do mesmo”

A abertura demonstrada pelos estudantes facilitou a pratica pedagogica dos sujeitos, que
conseguiram colocar em uso, junto aos seus alunos, um pouco do que aprenderam antes e durante as
intervencoes do pesquisador, com as palestras demonstrativas, dialogos e compartilhamento de
conhecimento sobre o laptop e suas tecnologias.

Observamos que é possivel usar o laptop do PROUCA como ferramenta de mediacao
pedagbgica. Percebe-se, inclusive, que houve uma certa variedade de aplicativos utilizados pelos
professores em suas aulas para observacao do pesquisador, o que nos remete a ideia da versatilidade
pedagégica do laptop que tem instalado, além desses aplicativos destacados pelos professores,
diversos outros softwares livres educacionais com os quais é possivel atender todas as disciplinas do
Ensino Fundamental. Dessa maneira, é preciso dizer que existe uma grande variedade de aplicativos
educacionais, jogos e objetos de aprendizagem de uso livre que podem perfeitamente ser
implementados no laptop para serem usados nas escolas. Embora seja verdade que o “uquinha”
possui algumas limitacdes de hardware, como HD e memoéria RAM com pouco espaco de
armazenamento, ainda assim, o laptop pode ser reformatado e reconfigurado para atender as
demandas da educacdo basica. Inclusive, na tultima visita que feita ao campo de pesquisa, foi dito
que a equipe do nticleo de tecnologia do municipio estava realizando um trabalho de reformatagao
dos laptops para adequa-los as necessidades locais, trocando o sistema operacional Metasys,
atualmente instalado, pelo UbuntUca — uma remasterizacao da distribuicdo Gnu/Linux Ubuntu —
preparada especialmente para o publico do PROUCA. Essa, alias, é uma das vantagens de se usar
software livre na educacdo, ou seja, pode-se adaptar o software as necessidades pedagogicas da
escola.

Outra questdo importante que se pode destacar das respostas acima é o fato de os
sujeitos terem conseguido planejar e ministrar as aulas para a observacdo participante, inserindo o
laptop como uma ferramenta de mediacdo pedagdgica nas suas praticas. As falas do sujeito G1P8
destacadas no quadro a seguir sdo reveladoras neste sentido.

G1P5 |G1P8: “Usando o Tux Paint pedi para que eles fizessem duas colunas com os carimbos
dos animais vertebrados e invertebrados”

G1P8: “O objetivo era compreender a diferenga entre os vertebrados e os invertebrados”

Como se percebe na resposta desse sujeito, eles foram além e conseguiram
contextualizar os aplicativos utilizados na sala de aula com os assuntos que estavam sendo
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trabalhados nas suas disciplinas, rompendo, dessa maneira, modelos e formas tradicionais de ensino
em funcdo da presenca da tecnologia digital na vida escolar como alternativa para a criagdo e a
inventividade pedagogicas. A resposta nos mostra que o laptop ndo precisa ser uma ferramenta
estranha ao curriculo. Pelo contrario, o “uquinha” chegou na escola como um novo componente
pedagogico para o enriquecimento da cultura escolar, influenciando positivamente o processo
ensino aprendizagem, proporcionando a reorganizacdo dos tempos e espacos escolares.

Por outro lado, ficou evidente, durante a observacdo participante, que alguns ainda nao
compreenderam a proposta pedagogica do PROUCA, limitando-se, durante a aula pratica, a colocar
os laptops apenas como atividade extracurricular para os alunos usarem de forma lidica, sem um
planejamento mais comprometido com as suas disciplinas. No entanto, a grande maioria dos
sujeitos foi além e conseguiu unir o lidico ao pedagdgico, permitindo a seus alunos novas
descobertas e possibilidades durante as aulas praticas. O laptop ndo substituiu o quadro e o livro,
mas seu uso em sala de aula mostrou que é possivel usar a tecnologia como poderosa ferramenta de
auxilio a pratica pedagogica no cotidiano escolar.

Uma outra subcategoria, oriunda da andlise em torno da dimensdo cultura escolar,
revelada com muita for¢a nas falas dos sujeitos, foi a subcategoria gestdo escolar. No resultado da
pesquisa, a dimensdo da cultura escolar é revelada como um fator limitante ao pleno
desenvolvimento do PROUCA no campo de pesquisa e as razdes estdo muito claras nas respostas
dos professores que sentem as dificuldades resultantes da gestdo escolar nesse processo. Se, por um
lado, os professores receberam uma capacitacdo para trabalhar com o laptop em sala de aula, por
outro, sentem a falta de um apoio mais efetivo por parte da administracdo da escola para que,
efetivamente, o Programa funcione no cotidiano da sala de aula.

Além das dificuldades de logistica, das dificuldades de reorganizacao do tempo e das
questdes relacionadas as demandas de alguns professores, que queixaram-se de alijamento no
processo de implementacdo do PROUCA na escola pesquisada, apareceu também o problema da
auséncia da assisténcia técnica. Auséncia ndo apenas para realizar a manutencdo dos laptops, mas
para auxiliar os professores nas suas dificuldades de manuseio do “uquinha”. Trata-se, portanto, de
se desenvolver um olhar administrativo que compreenda a dimensdao do compartilhamento do
conhecimento num espago em que 0s sujeitos possam ser ajudados tecnicamente na perspectiva da
apropriacdo tecnologica. Isso é importante para que depois possam compartilhar com os outros
sujeitos da comunidade escolar e, para além da escola, o conhecimento recebido.

Percebeu-se também que boa parte dos nossos sujeitos tinham dificuldades até mesmo
em destravar o “uquinha”. Destravar aqui significava digitar a senha “METASYS” quando a tela era
bloqueada ou, simplesmente, reinicializar o equipamento, caso a razdo do travamento ndo fosse um
problema de danificacdo de hardware ou bateria descarregada. Mas nada que numa capacitagao
voltada ao uso cotidiano do laptop ndo resolvesse. Por outro lado, varios dos sujeitos pesquisados
tinham dificuldade de navegar entre os menus basicos e aplicativos do laptop. Isso talvez seja
reflexo do fato de que, embora a maioria tenha um laptop a sua disposicdo, quase nunca se tenham
dado ao trabalho de manusea-lo, pelo menos até alguns dias antes da observacdao em sala de aula.
Por isso, faz sentido a fala da gestora ao afirmar que a “inseguran¢a quanto ao uso” constituia-se
num fator que dificulta colocar o PROUCA em funcionamento na escola.

A dimensdo da cultura escolar é rica de praticas, habitos, mentalidades, modelos, ideias,
comportamentos, normas, formas de inclusdo, formas de exclusdo, etc., que seria impossivel ndo
buscar as outras categorias de analise, dentro dessa dimensdo cultural. Portanto, ao encerrar a
analise das respostas dos sujeitos em torno da dimensdo da cultura escolar, queremos relaciona-la
com as nossas outras categorias de analise; afinal, é na vida da escola que essas dimensoes se
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manifestam. Dessa maneira, entende-se que as dimensdes da liberdade de acesso e uso livre do
conhecimento, do compartilhamento do conhecimento, do groupware e da apropriacdo tecnoldgica
sdo elementos que se revelam com maior ou menor incidéncia nas praticas dos nossos sujeitos e,
por isso mesmo, sdo fendmenos constituintes de uma cultura escolar em constante formacdo e
mudanca, sobretudo porque a escola ndo esta alheia as influéncias culturais que vém modificando a
sociedade, como aquelas trazidas pela revolucdo digital.

Uma das certezas que nasceu ao longo deste trabalho foi a de que as nossas categorias
de andlise guardam profundas relagcdes entre si; afinal, como ja foi dito antes, tais dimensoes
conceituais se manifestam na vida da escola. Nesse cendrio, é bastante ilustrativa a fala do sujeito
G1P4, destacada abaixo, quando questionado se existe algo de positivo no PROUCA. Sua fala é, na
analise do pesquisador, uma bela sintese, da ideia de compartilhamento do conhecimento no seio de
um grupo de usudrios que estdo aprendendo a usar tecnologias informaticas no universo da escola.

G1P4 | “Sim, pois o programa desencadeia ajuda mutua, atitude de cooperagdo, participagdo,
interesse por parte ndo so dos alunos, mas também dos professores”

Na fala desse sujeito, resumem-se algumas ideias importantes para o alcance do
objetivo da pesquisa. A primeira se relaciona ao conceito de groupware, porque comunidade de
usudrios de software (livre) se funda na colaboracdo, na troca de conhecimento entre pares e no
reconhecimento das pessoas que compartilham conhecimento no interior das comunidades. Alias, é
exatamente por causa dessas caracteristicas que o conceito de compartilhamento aparece forte nessa
fala, pois as praticas do compartilhamento sdo a esséncia do groupware. Com efeito, é
profundamente ilustrativo se perceber que esse movimento de ajuda miitua, atitude de cooperacao,
participacdo por parte de alunos e professores é o embrido de mudangas possiveis na cultura da
escola, ja que é dessas relacdes e acdes dialéticas que mentalidades e comportamentos se redefinem
a partir da ressignificacdo das ferramentas educativas instaladas no laptop, articuladas no processo
ensino-aprendizagem — um terreno propicio para o surgimento do que se tem nomeado entre os
ativistas culturais contemporaneos de cultura livre. Sobretudo, quando se trata de ferramentas
computacionais voltadas para aplicacdo em sala de aula. Portanto, revela-se com muita propriedade,
na fala destacada anteriormente, o entrelacamento entre groupware, compartilhamento do
conhecimento e cultura escolar.

A dimensao da apropriacdo tecnologica também foi destaque em varios momentos nas
falas dos nossos sujeitos, como, por exemplo, na resposta do sujeito G1P6. Quando perguntado se ja
se sentiu motivado a manipular o laptop para descobrir os softwares educacionais instalados no
equipamento, respondeu, enfaticamente,

G1P6 | “Minha curiosidade me motivou e fez descobrir esses programas e conheci bastante
coisas”

Portanto, estd muito claro, para esse sujeito, que ndo existe barreira alguma para que se
aprenda a usar as ferramentas instaladas no laptop. Neste caso, a dimensdo da apropriacdao
tecnologica se deu sem traumas, e o segredo é simples: curiosidade. Alids, essa é uma das
dimensOes mais ricas da cultura infanto-juvenil, que, via de regra, ndo coloca barreira ao uso e a
descoberta das tecnologias instaladas no laptop do PROUCA. Nesse sentido, o aprendizado é o
resultado da pratica pedagdgica que se abre para a descoberta do novo, representado pelo laptop do
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PROUCA. Certamente, é por essa razao que o sujeito G1P2, quando questionado sobre o que o ha
de positivo no Programa Um Computador Por Aluno, tenha afirmado tdo positivamente:

G1P2 | “Sim, porque o Programa ajuda os alunos a superarem algumas dificuldades de
aprendizagem, pois eles usam como se fosse uma brincadeira e aprendem brincando...”

Dessa maneira, aliada a curiosidade, a pratica pedagodgica abraca a tecnologia digital
para construir um cendrio de convergéncias entre o ensino tradicional, do quadro e do livro, e o
laptop, a partir do uso dos softwares livres educacionais instalados no equipamento. O resultado
disso, revelado na fala do sujeito G1P2 acima, confirma que esse tipo de apropriacao da tecnologia
tem reflexos extremamente positivos para o aprendizado em sala de aula.

Finalmente, sabendo que todos os sujeitos receberam um laptop do PROUCA para
usarem em suas praticas, tendo a posse do “uquinha” o tempo todo, inclusive podendo leva-lo para
a casa, questionamos o porqué de alguns sujeitos resistirem ao PROUCA em nosso campo de
pesquisa. Ou ainda, o porqué de outros docentes se recusarem a participar das atividades praticas
propostas no planejamento da pesquisa. Foi o que se tentou responder no ultimo bloco da nossa
analise sem, contudo, deixar de fazé-la sob as lentes das categorias de andlise deste trabalho. Para
tanto, utilizamos a mesma estrutura e reproduzimos recortes das entrevistas com os professores que
ndo realizaram as aulas praticas para observagdo do pesquisador, ou por dificuldade de agenda, ou
limitacdo de tempo ou por recusa em usar o laptop em auxilio a sua pratica pedagogica.

Outras falas manifestaram as dimensdes da cultura escolar como fator de conformacao
de sujeitos a partir de uma visao tradicional de limitacdao da capacidade de aprendizagem, sobretudo
por ignorar-se as habilidades das criangas, ainda que pequenas, para lidar com as tecnologias
informaticas, como se verifica nas falas dos sujeitos G2P5 e G2P6, a seguir:

G2P5 | “Ndo (usei — grifo nosso), porque so trabalho com o Pré-dois”

Dessa maneira, a fala do sujeito G2P5, ao responder sobre se usava ou ndo o “uquinha”
e o porque de tal decisdo, aponta a idade como fator limitante ao uso do laptop em sua sala de aula.
Por outro lado, ja foi mostrado que é justamente nessa idade que a cultura infantil desperta nas
criancas a abertura para o novo tendo como aliada a curiosidade que é natural dessa faixa etaria
como foi visto na andlise das falas do sujeito G1P1 anteriormente. Por outro lado, a fala do sujeito
G2P6, no quadro a seguir, ao sustentar a ideia da inabilidade infantil para o uso das tecnologias,
revela o mesmo equivoco que se tem mostrado durante as analises.

G2P6 | “Por eles serem muito criangas e ndo terem habilidade com o computador”

A impressao que se tem é a de que esses professores ndo tiveram uma ideia muito clara
do que seja o PROUCA durante a capacitagdo pela qual passaram ou entdo ndo foram preparados
pela administragdo da escola para levar esse suporte tecnologico ao encontro dos seus alunos. Por
outro lado, percebe-se que a medida que esse trabalho avancava no campo de pesquisa, 0s sujeitos
iniclavam um processo de despertamento para a necessidade de atualizacdao tecnologica e
comecaram a entender que seus alunos poderiam se apropriar dessas ferramentas sem muita
dificuldade. O que nos parece é que as dificuldades, no campo de pesquisa, ao invés de estar nos
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alunos, configuram-se em algumas situacdes de desconhecimento, incompreensdo, inseguranca e
resisténcia quanto a aplicagdo do PROUCA na pratica pedagégica. Por exemplo, o sujeito G2P5
encara a diferenca entre o sistema que estd acostumado a usar e o GNU/Linux instalado no
“uquinha” como um empecilho para usar o laptop no seu dia a dia. Essa ideia estd clara na sua
resposta ao responder esta questdo: Quais sdo as dificuldades para se usar o laptop do PROUCA?

G2P5 | “O programa Linux, que difere do usual Windows”

Assim, essa resposta suscita novamente o problema da liberdade de acesso € uso livre
do conhecimento na perspectiva da incompatibilidade de formatos usados pelos sistemas
operacionais proprietarios, como o WINDOWS da Microsoft, para o qual ndo existe
interoperabilidade ou é precaria, conforme ja discutido neste trabalho.

Alguns desses sujeitos ndao compreenderam a l6gica do PROUCA, que é desenvolver a
autonomia dos sujeitos no uso das tecnologias informaticas em favor da sua inclusdo digital com
vistas ao melhoramento do processo ensino-aprendizagem. Esse, inclusive, é o objetivo geral do
Programa™. Por essa razdo, soa estranho a fala do sujeito G2P6 ao afirmar que sua opinido “ficaria
mais fdcil trabalhar em grupo e ndo um computador pra cada um deles, pois seria um grande
excesso”. Por outro lado, a reposta do sujeito G2P8 a pergunta sobre o que existe de positivo no
PROUCA vai no sentido oposto ao sujeito anterior, revelando uma outra visdao da tecnologia
inserida na escola:

G2P8 | “Sim, na propria ideia de ter o aluno manipulando na ferramenta em favor da sua
aprendizagem. Um por aluno, isso é fantdstico!”

Isso é fantastico, porque se compreende que a tecnologia é aliada do ensino e da
aprendizagem, e que, nesse processo, todo mundo ensina aprendendo e aprende ensinando. Por isso,
faz-se necessario que se criem as condi¢des necessarias a apropriacdo tecnoldgica dentro da escola,
pois muitos docentes ja perceberam que é isso que lhes falta para que possam iniciar o processo de
descobertas e aplicacdo das ferramentas digitais com suas turmas. As palavras do sujeito sdo
reveladoras de um desejo de se apropriar dessas ferramentas para usa-las na sala de aula quando
responde a pergunta sobre se pretende usar o laptop em sua pratica: “pretendo usar sim, as vezes
fico pensando como comegar, imagino vdrias maneiras, mas...” falta incentivo, falta um grupo de
apoio para cooperacao e compartilhamento do conhecimento que alguns ja possuem e poderiam
trocar com aqueles que ainda desconhecem o laptop. E preciso que se perca o medo da tecnologia
tornando-a, definitivamente, instrumento de mediacdo pedagogica nas praticas escolares. Enfim, é
preciso deixar de colocar a culpa na falta de logisticas, na falta de internet, no aspecto fisico do
laptop e simplesmente comecar a usa-lo; afinal, sé se aprende fazendo e nisso os alunos sdo
exemplos a serem copiados. Resta os professores darem o primeiro passo que é ligar seu laptop e
comecar o processo de descoberta para colocar em pratica o que tém de melhor, a sua criatividade.

CONCLUSAO

A andlise de dados aponta para um contexto escolar em que a cultura digital ainda esta
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em processo de formacdo. Nesse sentido, a ideia de liberdade de acesso e uso livre do conhecimento
apareceu nas respostas dos sujeitos como dificuldade de acesso a internet que, na pratica, ainda esta
por ser instalada na escola para atender a necessidade de pleno funcionamento do PROUCA. Essa
questdo configurou-se também como dificuldade ou inabilidade por parte de um grupo de
professores que, mesmo possuindo conexdao em casa, ndo tinham o dominio da tecnologia para
navegar e lancgar-se a exploracao do mundo digital, razdo pela qual ndo se sentiam seguros para usar
o laptop com seus alunos. Outras questdes relacionadas a dimensdo da liberdade foram apontadas
como a reclamagdo de muitos professores em relacdo ao aspecto fisico do laptop como fator
limitante ao seu manuseio.

A dificuldade com os formatos proprietarios na transferéncia das producoes docentes de
casa para escola e vice-versa foi um dos graves impedimentos a liberdade de acesso e uso livre do
conhecimento na escola, porque a maioria daqueles professores ndo tinha a menor ideia das
diferencas entre formatos, proprietario ou abertos, revelando uma situacdo que precisa de uma
solucdo baseada na conscientizacdo docente, que é o problema do desconhecimento da ndo
neutralidade da tecnologia. Acreditamos ser essa uma dificuldade ndo apenas local, mas
generalizada nos espacos educacionais de nosso pais.

Ha um entrelacamento entre as categorias de andlise e a cultura escolar, porque, como
foi dito anteriormente, é na vida da escola que tudo acontece em termos de formacdo ou
conformacao dos sujeitos que 1a interagem. Dessa maneira, apareceu iniumeras vezes a necessidade
dos sujeitos buscarem o apoio de outras pessoas que dominassem as tecnologias do PROUCA para
aprender, trocar conhecimento ou simplesmente resolver as suas dificuldades de uso ou de
manutencao do laptop. Essa necessidade indica um cenario de compartilhamento do conhecimento,
ainda que latente, que poderia evoluir para o nascimento de um grupo ou grupos interconectados de
atores interagentes para se ajudarem mutuamente, em comunidade de usuario de softwares
educacionais livres, seja em modo online ou offline. Seria possivel, nessa perspectiva, que 0s
sujeitos da comunidade escolar criassem um contexto de criatividade para uma apropriacao
tecnolégica no formato e com os conteidos de que a escola precisa: com o uso consciente das
tecnologias digitais na Educacdao e com autonomia tecnoldgica capaz de interferir de forma
libertaria na realidade individual e coletiva.

A andlise apontou também que existe resisténcia ao PROUCA, mas isso
necessariamente nao significa aversao as tecnologias digitais, e sim a falta de condi¢des logisticas
para se trabalhar adequadamente com o equipamento. Surgiu em muitos momentos da analise, o
relato das dificuldades relacionadas a gestdo do PROUCA na escola, que, perceptivelmente, precisa
melhorar a sua compreensdao sobre o funcionamento do Programa, o qual tem por objetivo a
inclusdo digital na escola, comecando pela adaptacdo dos espacos e tempos escolares e com
implementacdao do PROUCA no Projeto Politico Pedagégico. Acreditamos que essas dificuldades
tém tido prioridade na busca de solugdo pela gestdo escolar no ambito do nosso campo de pesquisa.

Outras descobertas importantes da analise referem-se a abertura estudantil ao laptop e a
aplicacdo pedagogica dessa tecnologia em sala de aula. Nesse aspecto, ficou claro na analise que
inexiste dificuldade para os estudantes usarem os laptops, constatou-se total abertura e desenvoltura
para lidar com a ferramenta. Revelou-se o sentido da curiosidade como forga criativa que move os
estudantes para o aprendizado, mas também ficou notério o desejo de lidar com a novidade com a
alegria desses alunos pela possibilidade de exploracdo de novos espacos de aprendizagem e de
entretenimento. Em outro cendrio, percebe-se que o laptop é uma ferramenta adequada para auxiliar
professor e alunos no processo ensino-aprendizagem, inclusive porque pode ser reformatado e
configurado conforme as necessidades da escola.
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E por essa razdo que os softwares livres estdo instalados no “uquinha” — por ser um
modelo aberto, o PROUCA permite a adaptacdo da ferramenta as necessidades do seu ptblico alvo.
Com efeito, descobriu-se que os professores podem usar o laptop em suas atividades cotidianas em
sala de aula e isso ira acontecer na medida em que forem percebendo o poder dessas tecnologias
como ferramenta de mediacao pedagodgica. Para tanto, é necessario que os professores percebam a
dimensdo e o alcance da apropriacdao tecnoldgica consciente em todos os niveis da sua vida,
inclusive na sua vida docente. Nesse cenario, a analise revelou que alguns usavam e outros ndo, mas
que em todos havia a ideia de que as tecnologias digitais tém a sua importancia na vida da escola.
Assim, os que participaram das atividades da pesquisa conheceram alternativas tecnologicas antes
imperceptiveis, que passando a fazer parte do seu repertorio pedagdgico, apontam para possiveis
mudancas de mentalidade e praticas que tornem viavel a construcao de uma outra escola possivel.

Os resultados da andlise mostram que o objetivo da pesquisa foi alcancado, embora
tenhamos a consciéncia de que o trabalho em questdo ndo é exaustivo; pelo contrario, existe um
longo caminho a ser trilhado pela comunidade escolar a fim de que se possa estabelecer um
ambiente de aprendizagem e infoinclusdo com interagdo entre os sujeitos do conhecimento a partir
dos principios do software livre, cujos aspectos mais importantes sdo: a liberdade de acesso e livre
uso do conhecimento fundada no compartilhamento dos saberes entre os individuos para inclusao,
empoderamento e desenvolvimento das suas competéncias aliando, dessa maneira, métodos e
artefatos tradicionais com as novas estratégias pedagdgicas trazidas pelas tecnologias digitais,
sobretudo aquelas baseadas em software livre.
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