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	2. Justificativa

	Nos tempos atuais, tratando-se de educação na escola, sugere-se um conjunto de estratégias ou recursos didáticos que tendem a tornar o ensino mais atraente e facilitar a tarefa do professor (TAJRA, 2008). Através da inclusão digital na rede pública de ensino surge no panorama educacional uma nova perspectiva que envolve a reavaliação do ensinar e aprender (Freitas e Teles, 2004).
A escola tem se defrontado com fontes de informações variadas que buscam reduzir a passividade do aprendiz e torná-lo um agente ativo do processo. Dentro deste contexto, o computador nas escolas de rede pública vem se inserir como um possível facilitador do ensino e aprendizagem, permitindo que crianças carentes tenham acesso ao mundo digital (MIRANDA, 2006). 

Sabe-se que durante o processo educacional podem ocorrer dificuldades de aprendizagem, condições incapacitantes, ou influências externas (como instrução inapropriada ou insuficiente). Para estes problemas existem estudos que conduzem à melhora do quadro crítico através da utilização de softwares educacionais (KRÜGER E KRÜGER, 2009) (MARIANI E MARTIM, 2007) (BELINE et al., 2005).
Dentre as categorias de softwares educacionais, incentiva-se a utilização de Softwares Livres (SLs). Este estímulo ocorre por vários fatores, dentre eles o aspecto da liberdade que envolve a liberdade de execução, adaptação para as suas necessidades e redistribuição para realidades semelhantes (MELO E ANTUNES, 2002). Atualmente, existem muitos Softwares Livres Educacionais, dentre os quais se pode destacar o Pandorga, desenvolvido a partir de uma pesquisa sobre a necessidade de software nas escolas de ensino fundamental, em especial de escolas públicas, contando com mais de 120 atividades disponibilizadas a crianças e pré-adolescentes (KRÜGER E KRÜGER, 2009). 

Para viabilizar o acesso a softwares educativos no município de Rio Tinto/PB, o governo tem feito investimentos para inserir laboratórios de informática nas escolas de ensino fundamental, a fim de estruturá-las para adequação aos novos meios de ensino.  Entretanto, mesmo com a criação dos laboratórios, ainda se faz necessário um investimento na preparação dos educadores e educandos, e na escolha de softwares adequados às necessidades dos alunos da região. 

Dessa forma, o presente projeto tem como principal meta o estudo do Software Livre Educacional Pandorga, a fim de selecionar, em parceria com os professores das escolas, atividades que se adequam às necessidades do processo educacional no ensino fundamental da rede pública do município de Rio Tinto/PB.  Após esta seleção, busca-se proporcionar a capacitação dos professores para utilização junto aos estudantes e implantação do software nas escolas. 
O projeto também busca promover uma integração entre os alunos de Licenciatura em Ciências da Computação, participantes do projeto, os professores das Escolas da Rede Pública Municipal de Rio Tinto e os professores-pesquisadores do projeto, contribuindo para a formação do licenciado no desenvolvimento de competências conforme define o Projeto Político Pedagógico (PPP) do curso. Além disso, o projeto também proporciona o contato destes alunos participantes com um software educativo conhecido nacional e internacionalmente e utilizado em algumas regiões do país, o Pandorga. 


	3. Objeto de Estudo

	O software educacional Pandorga GNU/Linux é uma ferramenta com atividades pedagógicas eficazes no auxílio do ensino fundamental especialmente em escolas públicas.  Este software surgiu de uma pesquisa sobre as necessidades dos professores e profissionais de diversas áreas das escolas municipais da cidade de Cachoeirinha/RS, cujo resultado foi um pacote de programas pedagógicos específico para seus laboratórios de informática. (KRÜGER E KRÜGER, 2009)
O resultado do trabalho originou a ferramenta Pandorga GNU/Linux, atualmente conhecida nacional e internacionalmente e utilizada em algumas regiões do país, sendo apresentado em muitos eventos ligados a software livre e a educação. Por ter sido desenvolvida no Brasil, esta distribuição se destaca por se adaptar a nossa realidade, tanto em termos de softwares, pois suas atividades são simples e intuitivas; quanto em termos de hardware, por necessitar de recursos computacionais mínimos e ser uma ferramenta de uso livre, podendo ser utilizada gratuitamente nos laboratórios escolares. 
A ferramenta Pandorga também se destaca pelo anseio em atender as necessidades educacionais de cada região e pela construção de um ambiente de trabalho interativo e lúdico, especialmente desenvolvido para crianças e pré-adolescentes. Este software é dividido em três ambientes de trabalho, sendo um dedicado aos professores e administradores e outros dois dedicados aos alunos de anos iniciais (2° ao 5° ano) e finais (6° ao 9° ano). O ambiente para os alunos foi projetado a fim de que os estudantes possam usufruir ao máximo do computador durante seu aprendizado. Dessa forma, o estudo para análise e implantação deste software nas escolas de ensino fundamental do município de Rio Tinto/PB é importante para a real utilização dos recursos computacionais no processo de ensino e aprendizagem.  


	4. Objetivos

	4.1 Objetivo geral: 

	Estudo e implantação da ferramenta Pandorga como auxiliadora do processo de ensino-aprendizagem nas escolas da rede pública de nível fundamental de Rio Tinto. 

	4.2 Objetivos específicos:

	· Contribuir para a formação dos alunos do ensino fundamental através de atividades disponibilizadas na distribuição Pandorga.
· Promover a troca de idéias e experiências entre alunos do curso de Licenciatura em Ciência da Computação, participantes do projeto, e os professores da Educação Básica na identificação de oportunidades de integração da ferramenta Pandorga na prática educacional.
· Estimular o uso da informática como mediadora do ensino.

· Integrar a Universidade à Comunidade.


	5. Fundamentos Teórico-Metodológicos

	De acordo com Cysneiro (2000), o papel da informática como meio educacional tem crescido de forma significativa nos últimos anos e a Informática na Educação, atualmente, é uma área que vem ganhando interesse no meio científico. O uso do computador pode trazer grandes benefícios ao ensino em geral, mas para isso é necessário escolher ferramentas educacionais adequadas e uma metodologia apropriada que aproveite as características positivas do computador. 
Um bom exemplo desse benefício são os conjuntos de programas educativos, as chamadas distribuições educacionais, utilizados para os diversos graus de escolaridade: fundamental, médio e universitário. Estas distribuições, geralmente, se diferenciam pela configuração e interface com o usuário. Dentre elas destacam-se: Pandorga, Edubuntu, Linux Educacional, Linux Kids, Kelix e Qimo (DUARTE, 2009). 
A distribuição Pandorga, por ter sido desenvolvida através de pesquisas no cotidiano escolar da rede pública brasileira, é considerada uma distribuição completa com diversas atividades selecionadas para o ensino fundamental. O termo que dá nome a esse software (“Pandorga”) significa pipa ou papagaio na região do Rio Grande do Sul, sendo escolhido por ser símbolo da liberdade, brincadeira e aprendizado (KRÜGER E KRÜGER, 2009).

O propósito deste software é fazer do computador um ambiente de diversão e aprendizado, com muitos jogos e programas que exercitem a mente sem que o aluno perca o prazer em estudar. Atualmente, a distribuição Pandorga conta programas que exercitam conteúdos de matemática, línguas (portuguesa e estrangeira), geografia, química, anatomia, artes, dentre outras utilidades.
No total são oferecidas 120 atividades, ou seja, programas educacionais que objetivam um conteúdo específico e que foram avaliados pedagogicamente. Dessa forma, o professor terá uma rica variedade de utilitários (jogos, mapas, tabelas, informações e questionários) em diferentes disciplinas, sendo tudo dividido entre as séries iniciais e finais do ensino fundamental, para que o exercício esteja adequado ao nível de aprendizagem do aluno. Algumas atividades podem ser visualizadas através da figura 1,2 e 3.
Devido a estas características, a distribuição Pandorga foi escolhida como o software de estudo do projeto para promover a integração da educação e informática, a fim de que esta atue como meio facilitador do ensino e aprendizagem em escolas de nível fundamental no município de Rio Tinto/PB.
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Figura 1. Khangman: atividade para língua portuguesa e estrangeira (KRÜGER E KRÜGER, 2009).
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Figura 2. TuxMath: atividade multidisciplinar (KRÜGER E KRÜGER, 2009).
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Figura 3. Kalzium: atividade para estudo de elementos químicos (KRÜGER E KRÜGER, 2009).


	6. Ações

	Para alcançar o objetivo do projeto serão desenvolvidas as seguintes ações: 
1. Estudo da distribuição Pandorga para testes de implantação, utilização e apreciação das atividades educacionais disponíveis na distribuição.
2. Estudo diagnóstico junto aos professores das escolas, com o objetivo de identificar quais conteúdos geram maiores dificuldades para seu ensino.
3. Estudo aprofundado sobre os conteúdos escolhidos, a fim de identificar quais atividades do Pandorga podem auxiliar no aprendizado.
4. Elaboração e aplicação de cursos de capacitação para os professores das escolas, com o objetivo de auxiliá-los sobre a utilização do Pandorga e atividades educacionais de sua área.
5. Implantação e testes da ferramenta Pandorga em escolas da rede pública de nível fundamental do município de Rio Tinto
6. Escrita do relatório do projeto


	7. Cronograma de Execução
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As discussões sobre a temática com os professores e alunos envolvidos no projeto ocorrerão durante os 9 (nove) meses de vigência do projeto.

	7.1 BOLSISTAS SOLICITADOS

	        Para a realização deste projeto, solicitamos 2 (duas) bolsas para alunos dos cursos de Licenciatura em Ciências da Computação, para atender às especificações e o desenvolvimento das atividades previstas no projeto.


	8. Material de Consumo

	Para a realização deste projeto são solicitados os seguintes materiais, acompanhados de seu orçamento:
Material

Valor

Material de Escritório (Papel, canetas, pastas, grampo, clipes, CDs e DVDs, etc)
R$ 500,00

Tonner e cartuchos para impressora
R$ 1000,00
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