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RESUMEN

El Software libre como apoyo a las actividades docentes es una alternativa valida para
ofrecer a los alumnos de los diferentes niveles educativos un ambiente propicio para la
apropiacion del conocimiento, ademas permite evitar dependencia tecnoldgica, reducir
costos por el pago de licencias, asi como formar respeto a las normas sobre derechos
de autor. El presente trabajo pretende contribuir en la reflexion sobre la adaptacion y
utilizacion de esta tecnologia educativa en los distintos momentos del proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de las diferentes tipologias de software en el &mbito
educativo, que permitan al docente desarrollar ideas innovadoras, metodologias y
estrategias que logren en el alumno un aprendizaje significativo, creativo y colaborativo,
para ser considerados alfabetizados digitalmente en la sociedad del conocimiento al

transformar su entorno y mejorar su calidad de vida.
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Resumo

7

Software livre para apoiar as atividades educacionais é uma oferta valida para
estudantes dos diferentes niveis de ensino permitindo um conhecimento apropriacéo
ambiente também evita a dependéncia tecnoldgica, reducdo de custos para o0
pagamento de licencas e respeitar forma alternativa as regras em matéria de direitos de
autor. Este trabalho pretende contribuir para a reflexdo sobre a adaptagéo e uso desta
tecnologia educacional em diferentes momentos do processo de ensino-aprendizagem
através dos diferentes tipos de software na educacdo, permitindo que os professores
para desenvolver idéias inovadoras, metodologias e estratégias para atingir um
aprendiz significativa, aprendizagem criativa e colaborativa, para ser considerada uma
cultura digital na sociedade do conhecimento para transformar seu ambiente e melhorar

a sua qualidade de vida.

Palavras-chave: a literacia digital, criatividade, software livre, tecnologia educacional.
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Introducgao

Actualmente, a forma de abordar o processo de ensino-aprendizagem nas
instituicdes de ensino foi totalmente influenciado pelas novas tecnologias de tecnologias
de informacdo e comunicacao (TIC), estando presente em varias configuracdes. Além
disso, abordou a literacia digital a partir de diferentes perspectivas, tudo a fim de

encontrar respostas para as necessidades de um ambiente de utilizag&do intensiva das
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TIC em constante crescimento. Isso nos faz pensar em um amplo dominio
competéncias de literacia, aprendidas na sociedade da era digital, que permitam
aumentar a consciéncia para desenvolver atitudes e, portanto, o conhecimento,
melhorar o ambiente ea qualidade de vida de cada individuo.

Alcancar a literacia digital que vai além do mero treinamento de habilidades
instrumentais, para promover o desenvolvimento da autonomia, reflexiva, critica e
responsavel, capaz de transformar a sociedade, trabalhar com os outros para construir
conhecimento coletivo, compartilhado e ndo apenas jogar modelos existentes, sao
desafios que a educacédo enfrenta, e que deriva a necessidade de repensar objetivos,
metas, pedagogias e ensino, se quiser cumprir a sua missao de prestar satisfacées as
necessidades humanas neste século.

Este trabalho enfoca o uso de software livre como uma alternativa para contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem através de estratégias que vocé pode implementar o
ensino, bem como ferramentas e metodologias para abordar possivel contribuir para o
desenvolvimento profissional de cada aluno e inclusdo na era digital. No final do

documento que precisa de alguns pontos em concluséo.

Sociedade digital

Antes do advento da sociedade digital, uma pessoa foi considerada alfabetizada
durante a conducdo do processo de alfabetizacdo em sua lingua nativa, ou seja,
quando eu poderia ler livros e documentos, entender e colocar no registro de seus
pensamentos através da escrita. Hoje, a literacia digital € um processo muito mais
amplo de cultura, que consiste em possuir os rudimentos necessarios para mover-se

para novas tecnologias. Especialmente na Internet, vocé pode acessar novos
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conteudos, interagir com 0s outros e aproveitar novas oportunidades através de varios
aplicativos de midia digital disponiveis para a sociedade. No entanto, € necessario
definir em geral, a literacia digital prazo como a capacidade de compreender e utilizar
fontes de informacdo quando apresentado através do computador, especificando que a
literacia digital tem a ver com o dominio das idéias, néo as teclas (Gilster, 1997).

Assim, em um mundo complexo e globalizado, a alfabetizacdo deve ser considerado
como uma habilidade essencial vida, e at¢é mesmo como uma habilidade de
sobrevivéncia, incluindo todos os letramentos baseado em habilidades, mas néo se
limitando a qualquer tecnologia ou particular, onde a compreensao do significado e
contexto sdo temas centrais, com um Unico objetivo: promover a qualidade de vida para
todas as pessoas, independentemente da sua condicdo, sexo, raca, religido e origem
(Travieso, 2008).

Neste ponto de vista, a literacia digital esta ligada a educacdo em geral, onde é
necessario educar para multimidia, o hipertexto, convergéncia de midias ea midia
diferente. A literacia digital verdadeiro deve superar a formacao instrumental. Certifique-
se de que a compreensdao, € para defender o direito de uma verdadeira liberdade de
expressdo e do acesso ao conhecimento, porque o codigo de computador determina o
gue € possivel e expressa em tecnologia da informacéo.

A traducdo de qualguer mensagem para a linguagem numérica dos
computadores, transformou a maneira como nos comunicamos, especialmente na
producdo de imagens, por escrito, audio e video. Podemos dizer, entdo, que na criacao
de qualquer conteudo usando um suporte de computador de um duplo processo de
codificacédo / decodificacdo ocorre. A partir dai, todo o ensino digital deve prestar mais

atencdo para resgatar o potencial educativo da aprendizagem de linguas de
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computador; ele também deve dar prioridade ao conteudo mais critica e reflexiva, para
garantir o acesso ao conhecimento e interpretacdo da informacdo. Martin Gutiérrez
disse que a alfabetizacdo-compreensdo como-alfabetizacdo aprendizagem puramente

instrumental pode ser feito informalmente através de uso diario.

A informacéo é essencial para a constru¢cdo do conhecimento, no entanto, a posse de
informacBes nao pressupde conhecimento. Conhecimento implica a apreensao da
informacéo, processo, relate e dar significado, aplicando-a a solucdo de novos

problemas e situacoes.

Imerso na sociedade do conhecimento das TIC cria uma visdo abrangente da producéo,
aguisicao e transmissao de conhecimento, entdo o conhecimento é associado discutir o
uso da tecnologia na educacdo. Na verdade, em muitos casos, 0S conceitos
semelhantes sdo utilizados como aquisicdo de informacdo e construcdo do

conhecimento (J. Salinas, 2006).

Para Cabero, J. (2006), a alfabetizacdo deve ir além de uma posicdo de trabalho
mercantilista para uma abordagem mais democratica; o primeiro envolve a formacéo de
cidaddos apenas ao dominio do hardware e do software, entre outras razbes, porque
agueles que ndo aprendem sera prejudicada a desenvolver determinadas actividades
profissionais. E segundo, esta treinando o assunto ndo apenas como Uusuarios, mas

também, e isso € 0 mais importante, como cidadaos.

Gutierrez (2012) menciona que, embora a crianga entra em contato com a midia antes
de ir para a escola e adquirir ocasional basico de alfabetizacéo, o principal campo da
literacia digital deve ser formal, mas nenhuma educacéo formal centrado consanguinea

para permitir que o individuo passar algumas disciplinas e passar para a proxima série,
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mas uma educacdo da escola de vida, uma educacdo basica, que também leva em
conta tanto as competéncias ja adquiridas ea alfabetizacdo informal de estudantes, e o

potencial educativo TIC na vida de criancas fora da escola.

Por seu lado, Levis (2006) menciona que a literacia digital verdadeiro ndo é apenas
ensinar o uso do computador e varias aplicacbes, mas também fornecer os elementos
basicos para o desenvolvimento de capacidades para a compreensdo e dominio da
linguagem que sao programas codificados. A digitalizacdo ndo é encontrar diferentes
linguas (musical, verbal, iconico, espaciais, etc.), mas na codificacdo destes e outros
idiomas em uma lingua unificadora da natureza numeérica. Isso indica a necessidade
gradualmente para contemplar a inclusdo de programacdo de computadores nos
curriculos, da mesma forma que foram incorporadas (e remover) outras areas do
conhecimento. Assim, depois de alguns anos ele vai entrar em uma sociedade que tem

uma compreensao minima linguistica e técnica de sistemas de codificacao digitais.

O modelo de relatério a literacia digital, apresentado pela Digital (Digital Media Literacy
Gra-Bretanha, 2009, citado por Arrieta, 2011), que tem as habilidades, competéncias e
oportunidades devem ser desenvolvidas: infra-estrutura, a distribuicdo das TIC e
ferramentas disponivel na mesma, constituem os elementos essenciais para permitir o
acesso e abrir caminho para a sua utilizacao; isso gera habilidades e oportunidades que
se desenvolvem as habilidades para acessar, navegar e usar varios tipos de
ferramentas. O uso de varios tipos de ferramentas leva a habilidade para executar
simultaneamente e utilizando varios formatos de tarefas sdo desenvolvidos. Entretanto,
0 Uso nao é suficiente e que também devemos alcancar uma compreensao critica por

meio de andlise, avaliacdo de seus recursos para interagir com seguranga e resolver
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problemas. Além disso, € essencial para desenvolver a criatividade que permite a
criacao coletiva de conhecimento, distribuicdo cognitivo e propriedade do mesmo. A
soma do acima leva a literacia digital, que € caracterizada pelo desenvolvimento de
uma consciéncia social e identidade, com base em direitos e deveres que permitem a

cidadania ea construcdo de uma cultura digital.

Sociedade criatividade

Mesmo o conhecimento em si ndo é suficiente. No mundo de hoje, em rapida
mutacdo, é necessario fornecer continuamente solucdes criativas para problemas
inesperados. O sucesso é baseado ndo s6 no que sabemos ou 0 quanto vocé sabe,
mas na capacidade de pensar e agir criativamente. Em suma, estamos agora vivendo
na sociedade de criatividade.
A abordagem do "pensamento criativo espiral" (Resnick, 2007, citado por Alvarez, C.)
propds que os participantes imaginar o que eles querem criar um projeto com base em
suas idéias, brincar com as suas ideias e criacdes, partilhar as suas ideias e criacbes
com os outros e refletir sobre suas experiéncias; acima leva a imaginar novas idéias e
novos projetos. A bobina gera um processo indefinido de melhoria continua.
No inicio, este processo deve planejar e conduzir o educador. No entanto, como 0s
alunos a internalizar o que aprendem para atravessa-lo de forma independente para
desenvolver suas préprias idéias, testa-los, os limites de desafio e limites,
experimentando com alternativas, obter feedback de outras pessoas e gerar novas
idéias com base em suas experiéncias ( Resnick, 2007, citado por Alvarez, C.).
Para a espiral de trabalho o pensamento criativo, os educadores devem promover um

ambiente em que é permitida a imaginar, transformar, idealizar, desconstruir e
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reestruturar. Um ambiente onde as pessoas podem se comunicar, onde ha tolerancia
para reacdes espontaneas (Lopez, 2000, citado por Alvarez, C.). Os educadores devem
promover um ambiente de confianca, o0 que é mais importante a quantidade de gerar
solucbes alternativas para os alunos, que corrigem responde ao problema. Portanto,
deve ser evitada a todo o custo que emitem juizos de valor negativas contra qualquer
alternativa, pode parecer ilégico.

Além disso, nas diferentes fases da espiral, vocé deve aproveitar todas as
oportunidades para levantar problemas inesperados e pedir aos alunos para formular
solucbes alternativas para cada problema ou situacdo que surja. Nesse sentido, a
pratica indica que estudantes levantou repetidamente as suas situacdes educadores
que desejam desenvolver seus projetos. Tais situacbes inesperadas se tornar
educadores devem resolver problemas. Estas situacbes podem levar educadores
vantagem para cria-los para toda a classe como problemas inesperados.

Os alunos aprendem a construir representacdes internas de conhecimento conhecido
como modelos mentais. Eles nos mostram um modo de conhecer o mundo em que
todos formada uma imagem pessoal para explicar um fendmeno ou conceito. Cada
aluno recebe uma adicdo nesta acdo de acordo com as suas préprias experiéncias e
compreensao do processo de aprendizagem.

Para representar este conhecimento pode usar a técnica de mapeamento de conceito,
permitindo ao aluno adquirir seus primeiros conceitos e linguagem, aprendizagem ou
receptiva, ele exige que o individuo se relacionar, para brincar com os conceitos de ser
encharcado com o conteudo . Nado é uma simples memorizacdo; vocé deve prestar
atencdo para a relagdo entre os conceitos. E um processo ativo que permite a

aprendizagem significativa.
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Software livre como tecnologia educacional

Ao longo da histéria, o homem tem identificado o valor do conhecimento e da
informacao; também ele tem notado que, embora tal informacéo existe a grande maioria
das pessoas nao tém a possibilidade de aceder a ela, a menos que eles tém os
recursos financeiros para fazé-lo, criando assim uma discriminagéo sobre a informagéo.
Informagdo e conhecimento sdo essenciais ndo sO para o desenvolvimento de
sociedades, mas também um direito. Bibliotecas aparecer eo conceito de educacao
publica surge para reduzir essa discriminacdo, mas ainda a discriminacdo em matéria
de acesso a informacdo continua a operar; Por esta razdo, a filosofia do software livre
desempenha um papel importante em varias disciplinas, enfatizando a educacdo, uma
vez que apenas incentivando a cooperacdo eo livre acesso aos conhecimentos
melhorias visiveis (Alarcon, A. Sandoval, E., 2012) sera alcancado .

Tecnologias educacionais que envolvem um desafio para o sistema de ensino, que
ainda estd sendo um modelo unidirecional formacéo, que geralmente caem em
conhecimento ou substituto seu professor, o livro, para se tornar modelos mais abertos
e flexivel, mediada pelas TIC. Essas tecnologias se referem a duas questdes em si
heterogéneo, multivariada e multiplos significados: por um lado, relacionados com a
tecnologia e seu impacto sobre a situacdo socio-econémica, cultural e politica, e por
outro, que tem a ver com a educacao e envolvendo aspectos teoricos, metodoldgicos,
planejamento curricular e natureza, entre outros. Isto é particularmente orientado para a
tecnologia mediar o processo educativo, considerando-se, para ser relevante, o
contexto cultural e histérico em que eles sdo lancados. Além disso, a sua

implementacdo envolve tendo em conta as fases de concepgao, implementacao,
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avaliacdo e pesquisa associada com ambos 0s contextos convencionais (frente a

frente) como ambientes virtuais de aprendizagem (Chavarria, J., 2005).

Por que usar software livre

A Free Software Foundation (FSF) define software livre como a liberdade dos usuarios

para executar, copiar, distribuir, estudar, mudar o software e, eventualmente, distribui-

lo. Liberdade de software desempenha um papel particularmente importante na

educacao, promovendo a educacéo e divulgacdo com base na liberdade de pesquisar,

criar, modificar e aprender o conhecimento. Richard Stallman, pai do movimento GNU e

fundador da FSF, tem as seguintes razdes, alterada pela Roman Gelbort:*

I. razdo moral: A educagdo € muito mais do que ensinar um assunto (maneira
reducionista para ndo cuidar das conseqiiéncias), envolve a formacao do aluno.

Il. Motivo educacional: Se gueremos que 0s alunos a aprender sobre um tipo de
software ou software, apresentamos desafios como a "investigar seu ventre." Isso nao
pode ser feito se vocé s6 vamos ensina-los a apertar botdes, um maior compromisso é
necessario.

[ll. Motivo libertario: Nao h& melhor maneira de ensinar as virtudes da vida em
liberdade do exercicio. Se os meus alunos tém que sofrer que o software livre ndo é tdo
desenvolvido como contraparte proprietaria, eles vao sofrer por seu fraco
desenvolvimento ou aprender a entrar na comunidade de desenvolvimento e veja como
0 programa se torna eficiente gracas a eles. E a diferenca entre liberdade e

libertinagem ... se leva em conta a responsabilidade eo outro néo.

1 Adaptado por Romén Gelbort, presidente de Gleducar: http://www.gleducar.org.ar/
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V.

IV. Razdo econémica: Esta é a menos importante de todas as razfes ... mas a vista
antes de compreender o software livre. Um sistema operacional livre, como o Linux, &
muito mais barato do que suas contrapartes proprietarias. Nao porque as licencas sao
pagos, mas porque temos que gastar nossas vidas, que fixa-lo para manté-lo

funcionando.

O OSI (Open Source Initiative), liderada por Eric Raymond, Tim O'Reilly, Bruce

Perens e desenvolvedores como Linus Torvalds defender o cédigo aberto por razdes

pragmaticas: maior qualidade, menor custo, maior seguranca, estabilidade, eficiéncia,

integracao.

Do ponto de vista educacional, temos as seguintes razbes (Adell, J. y Barnabé, L., p.

17-19).

I. A primeira é que o software livre pode ser copiado e redistribuido de custo. A
autoridade de educacgdo podem fornecer software para todas as escolas a um prego
muito baixo e gastar 0s recursos economizados para outros itens necessarios para a
educacado: mais computadores, formacdo de professores, desenvolvimento de software
educativo gratuito, e assim por diante. Nos paises menos desenvolvidos, o software livre
pode ajudar a fornecer a infra-estrutura tecnolégica para suas escolas e para aliviar o

"fosso digital" com o mundo desenvolvido.

Il. A escola é ensinar aos alunos os valores e estilos de vida que beneficiam toda a
sociedade. A escola deve promover a utilizacdo de software livre para a mesma razao
gue favorece a reciclagem: porque beneficia a todos nés. Se os alunos usam software
livre e aprender que é melhor do que o proprietario, como adultos continuar a utilizar

software livre. Isso permitirA que a sociedade livre de abuso e controle das
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multinacionais que controlam o software proprietario.

lll. O software livre ajuda os alunos a aprender como funcionam os computadores e
software em si. Programadores futuras iniciar a programac&o durante a adolescéncia. E
uma etapa fundamental onde eles precisam de modelos de papéis e bons exemplos
para modificar, copiar, e "brincar" com eles. Eles precisam de desafios. Software livre,
permitindo 0 acesso ao cédigo-fonte do programa, grandemente facilita a aprendizagem.
O software proprietario € uma "caixa preta" que ndo faz nada para satisfazer sua
curiosidade e sede de conhecimento. Ele envia a mensagem de que o software
proprietario € "o conhecimento é um bem, vocé quer saber é um segredo comercial, a
aprendizagem é proibido por lei". O software proprietario mantém as pessoas longe de

conhecimento, tecnologia e contribui sacraliza interesadamente ignorancia tecnolégica

como bom desempenho econdmico proporciona as empresas que comercializam.

IV. Mas enquanto muitos adolescentes estdo curiosos sobre como sdo feitos os
programas de computador, existem valores gerais perseguidos educacdo que estdo em
claro conflito com a mensagem transmitida software proprietario. As escolas devem
ensinar fatos, conceitos, principios e procedimentos, mas também valores. A misséo da
escola é ensinar as pessoas a serem bons cidadaos, para cooperar com 0s outros, de
ser solidario. Esta € a base da sociedade. Em computacdo, cooperar significa, entre
outras coisas, a partilha de software, vocé pode fazer a todos os colegas, levando para

casa o software usado na escola. E tudo isso com o software proprietario € um crime.

V. Finalmente, ensinar os alunos a usar software livre e participar da comunidade de
usuérios / desenvolvedores de software livre € uma licdo de civismo em prética. Ele
também ensina os alunos que o ideal é o modelo de servico publico e de solidariedade,
e ndo o modelo de lucro a qualquer preco moguls. Todos os niveis podem e devem

utilizar software livre (Stallman, 2003).
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Amatriain (2004, pag. 5, citado por Adell, J. y Barnabé) resume a sobreposicéo
de valores do software livre e educacéo: "os valores que uma instituicdo educacional
deve promover estdo intimamente relacionados com aqueles que promove o software
livre: a liberdade de pensamento e expresséo, igualdade de oportunidades, esforco e
beneficio coletivo, em vez beneficio individual e assim por diante. Na verdade, a
liberdade pode ser o valor mais importante relacionado com a educacao: educacédo sem

liberdade torna-se doutrinacéo ".

Tipos de software livre

Atualmente existem centenas de aplicacbes de software disponivel para negocios,
educacao e uso doméstico. O interessante € selecionar o software certo para atender
com eficacia e eficiéncia as necessidades do aluno. A melhor maneira de aprender a
usa-los é tentar e compartilhar com colegas e amigos as suas conclusdes de software

livre; software livre € para, para compartilhar e colaborar.

Suite de escritério OpenOffice.org se tornou um jogo de aplicacbes de qualidade
semelhantes aos de qualquer outra funcionalidade do produto de escritorio, eo que é
mais importante, "fala” muito bem com os formatos de dados do MS Office. Estas
caracteristicas tornaram a implementacao de referéncia do software livre no mundo do
escritorio. A importancia do OpenOffice.org, do ponto de vista de estender software livre
para um grande numero de usuarios, é enorme. (Barahona, 2003, citado por Gimeno,

Medina e Carletto, 2007).
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Na educacdo a distancia, o acumulo diario de aplicativos gratuitos aumenta,
principalmente gestores ou gerentes de cursos on-line com caracteristicas que o0s
tornam competitivos com sistemas comerciais de aprendizagem. Avello mencionou que
existem alternativas livres no processo de ensino a distancia a partir de um leque de
possibilidades para cada fase de desenvolvimento, como mostrado abaixo:
— Fase de preparacdo de materiais: E-learning Editor de XHTML (XHTML Editor) e
NVU (FTP), anchova, Quanta, entre outros. No escritdrio ele tem a suite e gravacao
de contetdos multimédia OpenOffice K3b.
— Montagem curso Fase e acessorios: Moodle (online Sistema gerenciador de
aprendizagem) para gerenciamento de contetdo sdo Drupal, Joomla e sistemas de
Plone. Cada um é ideal para a criagdo de comunidades tematicas, intranets, recolha
e publicacdo de conteudo, para a troca através de comentarios e foruns, galerias de
imagens, Blogs, Wikis, bom gerenciamento de usuarios, gerenciamento e assim por
diante. Outras ferramentas Uteis para complementar cursos a distancia e misturado
com caracteristicas de recuperacdo de informacdo e capacidade de gerenciamento
estdo disponiveis em Igloo, Greenstone, OpenBiblio, OWL.
— Fase de implementacdo do curso: Mozilla Firefox (plataforma web browser),
Mozilla Thunderbird (cliente de email).
Entre a vasta gama de aplica¢cfes gratuitas que podem ser (teis para atender as

diferentes necessidades dos estudantes, alguns mostrado na figura a seguir.

Vol. 2, Nim. 3 Enero —Junio 2013 RECI



. . . . . 740
Revista Iberoamericana de las Ciencias Computacionales e Informdtica ISSN: 2007-9915
Tipo: Aplicacién libre: Puede descargarse en:
Navegacién Web Mozilla Firefox http:i hwww, mozilla. ora/ products firefo x/
Mensajeria instantanea Gaim i ge. net/ php
Correo electrénico Mozilla Thunderbird mozilla.org/ p bird/
Agregador RSS RSSOwl http:/iwww. rssowl.org/dow nload
Intemet TV /|  Video|Democracy Player bitp:liwww getdemocracy.comi
Podcasting
Compartir ficheros P2P Azureus http:i '@ US. SOUrc ge.net/ php
Video players VLC hitp:/www videolan.orgivici
MPlayer hittp:/iwww, mplayerhg.huidesign7idload.html
Conversién video Creacién|Media Coder http:/imedi i reefol htm
DVD
Ofimatica (suite completa) OpenOffice.org
Edicién de textos AbiWord bi: com!
Podcasting Juice urcefo i php
DVD Ripping Handbrake mOk, d.php
Sonido Audacit
Graficos GIMPShot http:/iwww. gimpshop.net/
Paint.net getpaint. html
Inkscape ink: php
Transferencia de ficheros Filezilla ge ject/showfiles php?group_id=
21558
IRC X-Chat 2 http:ifsih infol
Graficos 3D y modelado Blender ittp:i e, blenderdd .orglems/Blender.31.0.htm|
Jahshaka H jahshal; ion.com_docm
anltask.cat view/gid.16/ltemid 49/
Astronomia Celestia hatter: i htmil
Antivirus ClaimWin hitp:/hwww clamwin.com!
Actividades didacticas JClic http:ifclic.xtec.netlesljclic/!
Mapas conceptuales CmapTools http:ifcmap jhmc.us!
Editor de paginas Web NVU nvu. php
Editor de paquetes SCORM e | Reload http:ihwww. reload.ac.uk/tools. html
IMS Learning Desig
Recopilaciones de software| CDLibre ittp:i hanww, cdlibre.orgl
libre {y alguno gratuito pero|Paraisoft http:/fwww. paraisaft.com/
no libre) para Windows Alternativas libres http:i/alts.homelinux.net/
Win§ http:/iwins low aditel.org/
Aplicaciones instalables en|Framakey H
una memorias Flash USB|Portable USB hittp:/i isant2 com/2006/01/por b
(para llevar) Software: A Melange offty html

Figural. Herramientas de software libre. Tomado de Adell, J., y Bernabé, Y. (2007).Software libre en
educacién. Cabero, J.(2007) (coord) Tecnologia Educativa. McGraw Hill. Madrid.

Modelos de competéncias e metodologias

Os alunos devem adquirir competéncias para desenvolver de forma positiva.
Alguns dos macrocompetencias a ser ensinado, mesmo correndo o risco de simplificar
demais, o seguinte deve ser considerado:

- Relacionado ambiente educacional, habilidades de gestdo do conhecimento e

aprendizagem: ser um eterno aprendiz.

- Com relagéo ao cenario profissional e de trabalho, concursos de acesso ao emprego e

a actividade profissional: ser um profissional eficaz.

- Para a configuracdo da comunidade, habilidades para a convivéncia e as relacdes

interpessoais: ser cidadaos participativos e solidarios.

- Em ligacdo com as competéncias de palco pessoal para auto-estima e configuracdes

pessoais: ser uma pessoa feliz.
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No entanto, as habilidades tradicionais de competéncias basicas (leitura, escrita,
matematica) competéncias "fundacional® (aprender a aprender), habilidades de
comunicacdo (aprender a ouvir e desenvolver a comunicacdo oral), adaptabilidade
(adquirir o pensamento criativo e capacidade para resolver problemas), a eficacia do
grupo (habilidades interpessoais, negociacdo, trabalho em equipe), a influéncia (em
vigor a auto-organizacdo e lideranca), o pessoal de auto-gestdo (auto-estima e
estabelecimento de metas e motivacfes), atitude (atitude cognitiva positivo ) e
aplicados habilidades (competéncias profissionais e de formacéo profissional), pode-se
falar de uma nova habilidades para uma boa integracdo das pessoas na sociedade.

(Wagner, 2005, citado por Alvarez):

— Competéncias de literacia informatica como a caca, exploracdo, transformacao e
agregacao, filtro de rotulagem (Competéncias de Web 2.0).

— Habilidades sociais para o terceiro ambiente e socializagdo, gestdo de canais,
elementos de construgdo traccionadores reputacado e atencao.

— Habilidades para a rede de producéo de vida e de estabelecer e manter relacionamentos,
grupos, contatos, producdes e experiéncias.

— Habilidades para lidar com o inesperado, o caos, a capacidade de reinvengdo e
reorientar.

— Habilidades de construgdo, tais como a imaginacdo, a abstracdo, formulacdo de

alternativas, proposta e implementacéo de projetos.

Além disso, o trabalho foi realizado 2 como apresentado por Maria Valéria de Castro

2 http://curso-sobre.berlios.de/curso/trab/vcastro/swlibre-educacion.pdf
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da Universidade Rey Juan Carlos, com base em um modelo de desenvolvimento de
software livre (em oito descobertas de Eric Raymond, em seu livro A Catedral eo Bazar,
citado por Alvarez) que podem ser aplicadas para modelar educacédo. O autor revela
idéias diferentes que podem trazer para os modelos educacionais dentro dos processos

com as novas tecnologias de aprendizagem:

I. Todo bom trabalho de software comeca a "cocar equipe coceira de um
desenvolvedor": Usando a aprendizagem baseada em problemas.

Il. Os programadores bons sabem o que escrever. O grandes sabem o que
rescrever (e reutilizar o que): Trabalho de textos, funciona através de
correntes de ar.

lll. Se vocé tem a atitude certa, problemas interessantes irdo encontrar:
Incentivar a assuncéo de riscos, curiosidade, invencao.

IV. Quando vocé perde interesse em um programa, 0 seu dever é o de
encontrar um sucessor competente: Projeto de gestdo e tutoria novos
participantes.

V. Considere usuarios como co-desenvolvedores é a menos problematica
para melhorar o cédigo e depuracédo eficiente rota: usuarios de teste.

VI. Libertacdo antecipada. Liberacdo freqliente. E ouvir os seus clientes: A
partir do projecto ao produto final.

VII. A melhor coisa a considerar para ter boas idéias é reconhecer boas idéias
dos seus usuarios: desenvolvimento colaborativo.

VIIl. As solucdes mais impressionantes e inovadoras surgem ao se perceber

gue o conceito que temos dos problemas é errado: as falhas com efeito de
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alavanca e de construcao.
Alfabetizacao Digital Modelo
O primeiro elemento ou pilar deste modelo de alfabetizacao refere-se ao que é
gue vocé precisa saber para fazer um sujeito letrado em relacdo ao uso da Web 2.0

(Moreira, M., Gutiérrez, A. y Vidal F., 2012).

Os niveis de alfabetizacdo para novas formas culturais digitais

— Aprender a usar a Web 2.0 como uma biblioteca universal.

— Aprender a usar a Web 2.0 como um mercado de servicos.

— Aprender a usar a Web 2.0 como um microcontent palavras cruzadas interligados.

— Aprender a usar a Web 2.0 como um espaco publico para comunicacdo em redes
sociais.

— Aprender a usar a Web 2.0 como um espago para multimidia e expresséo
audiovisual.

— Aprender a usar a Web 2.0 como um territério de experiéncias virtuais interativos.

O segundo elemento ou pilar deste modelo tedrico de alfabetizacdo refere-se a
identificar as dimensfes de competéncias de aprendizagem do sujeito. Assim, o modelo
educacional abrangente e globalizante para a alfabetizacdo na utilizacdo das
tecnologias da informag&o e das comunicac¢des exige o desenvolvimento de cinco areas
ou dimensdes de competéncias que se desenvolvem simultaneamente no aluno

(Moreira, 2012, p. 30).
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— Dimensao instrumental: no dominio técnico de cada tecnologia e seus métodos
I6gicos de uso. Ou seja, adquirir conhecimentos praticos e habilidades para usar
hardware (montagem, instalar e utilizar os varios periféricos e dispositivos) e
software ou software (ou o sistema operacional, aplicativos, navegacdo na Internet,
comunicacdao , etc).

— Cognitivo-intelectual dimensdo: em relacdo a aquisicdo de conhecimentos e
habilidades cognitivas especificas que permitem a pesquisa, selecionar, analisar,
interpretar e recriar a enorme quantidade de informacdes que € acessivel através de
novas tecnologias, bem como comunicar-se com outro As pessoas que usam
recursos digitais. Ou seja, aprender a usar com sabedoria as informacdes para
acessa-lo, dar-lhe significado, analisar criticamente e reconstruir pessoalmente.

— Dimension sociocommunicational: no desenvolvimento de um conjunto de
actividades relacionadas com a criacdo de textos de varios tipos (hipertexto,
audiovisuais, iconico, trés, etc.) dimensionais competéncias, difundir através de
varios idiomas e estabelecer uma comunicacao fluida com outras disciplinas através
de tecnologias. Envolve também a aquisicdo e desenvolvimento de padrdes de
comportamento que envolvem uma atitude social positiva para com o0s outros, como
o trabalho colaborativo, o respeito ea empatia em redes sociais.

— Dimenséo axiologica: na consciéncia de que a tecnologia da informacédo e
comunicacdes ndo sao asséptica ou neutra do ponto de vista social, mas
significativamente impactar o ambiente cultural e politico da nossa sociedade. Ele
também esta relacionado com a aquisicao de valores éticos e democraticos no uso
de tecnologias de informag&o e comunicacgéo, evitando comportamentos socialmente
negativos.

— Dimensdo emocional: no conjunto de emocdes, sentimentos e impulsos emocionais

causadas pela experiéncia em ambientes digitais. Estes ocorrem juntamente com as
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acOes desenvolvidas em ambientes virtuais (tais como jogos de video) ou com a
comunicacao interpessoal nas redes sociais. Alfabetizacdo desta dimensdo tem a
ver com aprender a controlar as emoc¢fes negativas, desenvolvendo a empatia ea
construcao de uma identidade digital caracterizada por equilibrio emocional pessoal

na utilizacdo das TIC.

Metodologias de aprendizagem cooperativa e colaborativa

Eles sdo duas metodologias semelhantes em forma, ou seja, tanto o trabalho
com grupos de estudantes que se espera venham a resultar de aprendizagem. No
entanto, a aprendizagem cooperativa visa desenvolver competéncias socio-afectivas,
os alunos devem ajudar uns aos outros e, assim, atingir os objectivos, se um vai tudo ir.
Vale ressaltar que esta metodologia € util quando as condi¢cdes tém caracteristicas
como: alunos com dificuldades de aprendizagem, com indisciplina, personagens
diferentes, e assim por diante. Na maioria das salas de aula, onde h& grupos
heterogéneos, eles podem levar a complicagbes, no entanto, a aprendizagem
cooperativa pode ser uma solucdo para os professores que pretendem trazer todos os

alunos.

s

A aprendizagem colaborativa € uma metodologia que precisa para preparar 0S
estudantes que compdem o0s grupos, o fato de que a estrutura € bastante aberto exige
responsabilidade, maturidade, criatividade, etc., condicdes encontradas em estudantes
de cursos superiores ou muito bem treinado. Lembre-se que o professor da as
instrucdes e os alunos se encarregar da sua propria aprendizagem. Esta € uma

metodologia para os professores que procuram desenvolver competéncias pessoais e
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sociais. Cada aluno € uma contribuicdo para o bem comum, mas ha uma atmosfera de
apoio e aprendizagem cooperativa, que é a mais clara diferenca entre as duas
metodologias.

Para trabalhar de forma colaborativa € necesséario partilhar experiéncias e

conhecimentos e ter um grupo-alvo claro em que o feedback € essencial para o

[N

sucesso. "O que deve ser aprendido s6 pode ser alcancado se o trabalho do grupo
feita em colaboracdo. Este € o grupo que decide como executar a tarefa, quais os
procedimentos a adoptar, como dividir o trabalho, as tarefas.

Este conjunto de métodos de ensino e de formagcdo sdo baseadas na tecnologia e
estratégias para desenvolver nos alunos habilidades pessoais e sociais, fazendo com

que cada membro do grupo se sente responsavel ndo sé para aprender, mas a dos

outros membros do grupo (Lucero, 2003).

Caca ao tesouro Metodologia

E uma proposta para os alunos, além de buscar informacdes, analisar e compreender,
proposto no trabalho de Jordi Adell (2003), Professor de Educacdo da Universitat
Jaume |, sua obra "Internet na Sala de Aula: A caca tesouro "é algo tdo simples como
uma planilha ou um site com uma série de perguntas e uma lista de enderecos da
Internet, onde os alunos tém de procurar respostas. No final vocé deve incluir a "grande
guestao”, a resposta nao aparecem diretamente na web paginas visitadas, o que requer
integracao e avaliar o que foi aprendido durante a pesquisa. Caca ao tesouro sao Uteis

para a aquisicao de informacdes sobre um tépico e determinada pratica habilidades e
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procedimentos relacionados com as TIC eo acesso a informacao atraves de estratégias
de Internet. Entre outras coisas, permite-nos melhorar compreensdo de leitura dos
alunos e ensina-los a pesquisar na Internet. A poderia ser colocado em um nivel inferior
as WebQuests tendem a nédo propor alunos resolver um problema, ou a exposicao de

final.

Em concluséo

A tecnologia esta avancando aos trancos e barrancos, as mudancas que podem
ser observados sdo muito grandes; A tecnologia tem vindo a ocupar um lugar
importante no desenvolvimento de ambas as nossas vidas profissionais como méao de
obra, dai a importancia da literacia tecnologica adequada, ja que esta trata de colocar o
aluno em uma situacdo onde vocé € ensinado e contextualizado no que diz respeito a
tecnologia, dando a oportunidade de desenvolver habilidades e conhecimento

tecnoldgico, o conhecimento de software e hardware para evitar atraso tecnolégico.

O software livre permite que os professores trabalham de formas inovadoras no ensino
para tornar esta uma ferramenta poderosa através de diferentes tipologias existentes os
a aplicar em todos os niveis educacionais formais e informais, em pessoa e / ou
remotamente. O professor deve escolher e utilizar estratégias de ensino-aprendizagem
para apoiar os modelos pedagdgicos que incidem sobre a aprendizagem com as novas
tecnologias, recursos multimidia aproveitar varios software livre disponivel atualmente,
que permitem o desenvolvimento de habilidades intelectuais gerais, tais como a
observacdo, comparacao, classificacdo e avaliacao, tal como reflectido pelo aumento

nos processos de analise, sintese, a abstracdo eo aluno conseguir aprendizado e
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valores significativos quando a liberdade deste programa séo incentivados.

Ao incentivar a falar e falar em sala de aula e, € claro, critica (comecando pela prépria),
a flexibilidade, a construcdo do pensamento (seja de propriedade ou coletivo), e
conectar idéias, entdo certamente o aluno ndo vai pensar em nada mais do que

expressar a sua opiniao ou a sua propria aprendizagem.

O acesso de ganho para as fontes de informacéo nao implica a aprendizagem, embora
esta seja uma condi¢do prévia para o individuo no momento em que a informacédo se
torna condicdo conhecimento. Este € o lugar onde vocé deve usar a metodologia do
conhecimento criativo (essencial para todos nesta era chamada sociedade do
conhecimento). Hoje em dia, um aluno alfabetizado deve "aprender a aprender" e
"know-how" toda a sua vida, lidar com a informacédo de uma maneira util e inteligente,
profissionalmente qualificado na utilizacdo das TIC e consciéncia da situacao

econdmica, tecnologia ideolégico, politico e cultural implica.
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