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Programa Nacional de Tecnologia Educacional (ProInfo)

É um programa educacional com o objetivo de promover o uso 
pedagógico da informática na rede pública de educação básica.
O programa leva às escolas computadores, recursos digitais e 
conteúdos educacionais. Em contrapartida, estados, Distrito 
Federal e municípios devem garantir a estrutura adequada para 
receber os laboratórios e capacitar os educadores para uso 
das máquinas e tecnologias.

Portaria nº 522/MEC, de 9 de abril de 1997 
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Para fazer parte do ProInfo Urbano e/ou Rural, o município deve 
seguir três passos: a adesão, o cadastro e a seleção das escolas.

A adesão é o compromisso do município com as diretrizes do 
programa, imprescindível para o recebimento dos laboratórios. 
Após, deve ser feito o cadastro, que permite o próximo passo, a 
seleção de escolas. 
 

Como participar:
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DISTRIBUIÇÃO PROINFO URBANO 2009

ITENS:

1 servidor de rede;
15 estações para o laboratório de informática;
2 estações para área administrativa;
Monitores LCD;
1 Roteador Wireless;
1 Impressora Laser;
1 Leitora de Smart Card;
Sistema Linux Educacional;
Garantia de 3 anos;
Não acompanha mobiliário.
Dados relevantes:
Sala com Segurança (grades nas portas e janelas); 
Mobiliário para acomodar 18 terminais e 1 impressora;
Onze tomadas de pino triplo, sendo dez para o laboratório e uma 
área administrativa
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  28  Escolas selecionadas pelo MEC:28  Escolas selecionadas pelo MEC:

•América

•Décio

•Fátima

•Pepita

•Vila Lobos

•Judith

•Obino

•Anísio

•CMET

•Morro

•Rincão

•Moradas

•Ildo

•Leocádia

•Gilberto Jorge

•Pessoa de Brum

•Larry

•Ana Iris

•João Satte

•Victor Issler

•São Pedro

•Piaget

•Campos do Cristal

•Neusa Brizola

•Chico Mendes

•Mario Quintana

•Timbaúva

•EPA
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•Agenda: direção/supervisão da escolas.

•Agenda: professoras atuantes no LABINF, quando houver.

•Agenda: estagiários atuantes nos LABINF’s.

•Oferta de formação para professores em reuniões pedagógicas e/ou 
momentos de formação da escola.

•Oferta de cursos livres em EAD para professores com certificação sobre 
sistema operacional e uso de SL na educação. Primeira oferta: de 20hs.

•Valorização dos trabalhos realizados com o uso do SL levando para 
participação de eventos de SL a exemplo: 

AÇÕES  CAPACITAÇÃO

Assessoria
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•IX Latinoware
 - Conferência Latino Americana de Software Livre
17 a 19 de outubro de 2012
Foz do Iguaçu – PR

•CONISLI - Congresso Internacional de Software Livre
09 e 10 de novembro de 2012
São Paulo – SP

•12ª OID – 12ª Oficina para Inclusão Digital 
Novembro
Porto Alegre - RS

•II Hack'n Rio
23 e 24 de novembro de 2012
Rio de Janeiro - RJ

PARTICIPAÇÃO EM EVENTOS

http://www.latinoware.org/
http://www.latinoware.org/
http://www.latinoware.org/
http://hacknrio.org/
http://hacknrio.org/
http://hacknrio.org/
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•FLISOL (Festival Latino-americano de Instalação de 
Software Livre) 
Abril de 2013
Porto Alegre – RS

•Seminário Nacional de Inclusão Digital
Abril de 2013
Passo Fundo - RS

•FISL 2013 – Fórum Internacional do SL
Julho 2013
Porto Alegre – RS
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http://formacaoemsoftwarelivre.blogspot.com.br/

http://formacaoemsoftwarelivre.blogspot.com.br/
http://formacaoemsoftwarelivre.blogspot.com.br/
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o Linux é parte de um todo, mais 

precisamente, é um kernel ou 

código-fonte* aberto, que foi - e 

é desenvolvido - ao longo do 

tempo graças à colaboração 

voluntária de  desenvolvedores 

de várias partes do mundo.

A história do Linux começa no 

ano de 1991, pelas mãos de um 

estudante universitário finlandês 

chamado Linus Torvalds.           

                  

                              

O que é LINUX? 
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Software livre   sistema ou programa que pode:

                                                          ser usado 

                                                          copiado 

                                                          estudado

                                                          redistribuído sem restrições, 
# ferramentas livres

# baseadas na colaboração

# estabelece enfrentamento ao software proprietário

                 Licença GPL (Licença Pública Geral) + Copyleft
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A LIBERDADE

             Conceito elementar : LIBERDADE.

quatro diretivas para os usuários: 

#A liberdade de executar o programa, para qualquer 

propósito; 

#A liberdade de customizar o programa, adaptando-o para as 

suas necessidades; 

#A liberdade de redistribuir cópias; 

#A liberdade de aperfeiçoar o programa, e compartilhar tais 

modificações para toda a comunidade. 
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ASPECTOS SOCIAIS 

                                    Ideário do Software Livre:

Democratização do CONHECIMENTO:

                                       # Livre troca de conhecimento e pensamentos 

                                       # Interação de sujeitos

                                       # Cooperação (comunidades desenvolvedoras)

                                       # Ampliação da inclusão digital

                                       # Preza ética e moral em relação ao 

Conhecimento científico
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O que é Distribuição?

Pelo fato de o Linux ser um software de livre distribuição, 
muitas pessoas e até mesmo empresas se empenham em 
organizar o kernel e mais uma série de aplicativos e manuais 
para que o sistema fique cada vez mais amigável para o 
usuário. A esse conjunto de aplicativos e o kernel dá-se o nome 
de distribuição Linux.
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Linux Educacional 4.0

A versão 4.0, com novos recursos de interface e diversos 
aplicativos novos, vem sendo desenvolvida (constantemente)pela 
Universidade Federal do Paraná (UFPR), com o apoio dos técnicos 
dos Núcleos de Tecnologia Educacional. Ela já está disponível em 
todas as escolas públicas brasileiras através do Programa Nacional 
de Tecnologia Educacional (ProInfo). 
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Edubar
A barra localizada na parte superior da Área de Trabalho permite ao usuário um 
acesso rápido aos conteúdos educacionais e aos portais do MEC. 

Versão 4.0
O Ambiente oferece recursos de interface e aplicativos novos, 
confira-os a seguir.

Instalar Conteúdos
O botão Instalar conteúdos, instala conteúdos do MEC na área local. 

Domínio Público
O botão Domínio Público, abre o site da Biblioteca Digital, Domínio Público. 

TV Escola
O botão TV Escola, abre o site do projeto TV Escola, onde poderá acessar a coleção de vídeos. 

Portal do Professor
O botão Portal do professor, abre o Portal do projeto Portal do Professor, com acesso a coleção 
multimídia (áudios, vídeos, animações, simulações, sugestões de aulas e outros). 

Banco Internacional de Objetos Educacionais
O botão Objetos Educacionais, repositório que possui objetos educacionais de acesso público, em 
vários formatos e para todos os níveis de ensino. 
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Programas Instalados
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Conteúdos Educacionais
Visando facilitar o acesso aos conteúdos educacionais, o MEC disponibiliza um repositório Debian de 
conteúdos que compreendem 3.692 obras do Portal Domínio Público, 545 vídeos da TV Escola, 569 

sugestões de aulas do Portal do Professor e uma coleção de conteúdos de Química. Estes conteúdos já 
estão presentes na instalação dos computadores entregues pelo PROINFO para as escolas públicas. 

Desta forma, nas escolas onde não há acesso à internet, o acesso a uma parte do acervo está 
garantido. 
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VIVÊNCIAS
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AÇÃO AUTORIA DIGITAL – MÍDIAS ESCOLARES

http://websmed.portoalegre.rs.gov.br/smed/inclusaodigital/autoriadigital/
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VIVÊNCIAS
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VIVÊNCIAS
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VIVÊNCIAS
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PROPOSTA DE ESTUDO

KGeography
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É um aplicativo dentro do pacote “Educativos” do SO Linux Educacional 4 e que 
apresenta possibilidades de exploração de ordem cartográfica. Seguindo as opções do 
menu é possível explorar mapas, onde ao deslizar o mouse sobre cada local aparece o 
nome, a bandeira, a capital e a sigla. Na opção “Teste a si mesmo” é possível montar 
testes  de localização dos estados, capitais, bandeiras, etc. O aluno torna-se 
independente na condução do processo de exploração do mapa escolhido e ainda pode, 
com seus pares, elaborar testes e promover a troca e a colaboração na construção do 
conhecimento.

Um exemplo de uso:

*Montar gincanas entre equipes:     Clique no mapa do estado...
                                                     No mapa vazio, coloque as divisões, quem concluir 
em menor tempo e corretamente, ganha X pontos.
                                                     É dito uma capital e o aluno deve localizar no 
mapa.

        O jogo diz um nome de um país do mapa e o aluno 
tem que adivinhar a sua bandeira.

         Etc.
*Customização de jogos.
*Revisão de estudos.
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Kstars – Planetário Virtual
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É um programa que permite ao professor exibir uma simulação gráfica 

do céu. Assim como quando estamos em um planetário, temos a 

possibilidade de visualizar os astros, planetas, os cometas, as estrelas, 

etc, bem como uma visão do céu noturno, tudo na tela do computador. 

Através de um sistema de configuração de datas e horários é possível 

avançar ou regredir no tempo, o que imprime mais detalhamento a 

observação proposta.

O professor pode despertar a curiosidade e a prática da observação 

científica em seus alunos com este fantástico recurso digital.
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Projetos desenvolvidos com o uso deste recurso podem desenvolver as 
seguintes habilidades:

•Compreender as noções de tempo e espaço.
•Analisar os movimentos dos astros: como são os deslocamentos e qual 
o percurso, a forma, etc, 
•Analisar informações provenientes de tempo, data, clima, e como isso 
afeta a terra. 

•Associar as informações do espaço e o que ocorre na natureza na terra 
através de notícias publicadas de fenômenos naturais.

•Etc...
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Draw
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Draw é uma ferramenta de diagramação que figura dentro da 
suíte de aplicativos Libreoffice. Com ela é possível trabalhar 
com edição de imagens, com editoração de jornais, folders, 
revistas, com sobreposição de figuras, com camadas, desenho 
técnico e muito mais. Você pode organizar os objetos em 
grupos, desagrupando e reagrupando-os novamente o que 
oportuniza liberdade de uso para inserção de texto, imagem, 
efeitos, etc.

http://penta3.ufrgs.br/PEAD/tutoriais/draw/

http://penta3.ufrgs.br/PEAD/tutoriais/draw/
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http://4.bp.blogspot.com/-F0fypOwf2u8/T9oaSShpmzI/AAAAAAAAAFI/GCO8sTjsJaw/s1600/1.JPG
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Quem usa, quem estuda, quem fala sobre isso...

O Projeto Software Livre Brasil é uma iniciativa não governamental que reúne 
instituições públicas e privadas do Brasil: poder público, universidades, empresários, 
grupos de usuários, hackers, ONG's.

http://www.softwarelivre.org/ 

http://www.softwarelivre.org/
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http://www.softwarelivre.gov.br/
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41http://prof-charles-santana.blogspot.com.br/



42http://tchelinux.org/site/doku.php
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Tabela periódica dos elementos (Kalzium)
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É um objeto virtual de Aprendizagem que oferece informações 
sobre os elementos químicos de forma dinâmica.
- Possibilita conhecer individualmente cada elemento.
- São fornecidos dados específicos de cada elemento, 
individualmente ou em grupos. 
- É possível perceber visualmente a configuração da tabela 
periódica por processos químicos. 
Indicado para pesquisa dos alunos matriculados nos anos 
finais do ensino fundamental.
Para encontrar vai em LE
Programas Educacionais
Tabela Periódica dos Elementos Kalzium.
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 Público AlvoPúblico Alvo: Educação Infantil e Séries Iniciais do Ensino 

Fundamental.

 UtilizaçãoUtilização

          O KLettresO KLettres possui 4 níveis4 níveis. Nos níveis 1 e 2Nos níveis 1 e 2, o programa escolhe 

uma letra ou 

     sílaba aleatoriamente, que é mostrada acompanhada do som de seu 

fonema.

     A criança deverá então escrever esta letra ou sílaba. Se estiver correta, 

a próxima

     letra irá aparecer (sem ter que clicar em Enter ou em outra tecla 

qualquer). Se o usuário digitar a tecla errada, ele irá ouvir o som de 

novo. Assim, o aluno irá memorizar as letras e reconhecê-las no teclado. 

Os níveis 3 e 4Os níveis 3 e 4 dizem respeito às sílabas e o modo de jogar é o 

mesmo. O usuário poderá escolher a tela, 

     o idioma e o tempo de resposta.
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 GCompris é uma suíte de aplicações educacionais que 
compreende numerosas atividades para crianças de idade 
entre 2 e 10 anos

 Possibilita as crianças os primeiros contatos com o mouse 
e teclado.

 Contato inicial com a matemática, ciência, geografia, 
quebra-cabeças, xadrez, jogos de memória...
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Trabalhando colaborativamente

Pensar uma proposta de capacitação e aproximação do SO 
Linux Educacional:

•Levando-se em conta o uso do ambiente informatizado da 
escola, o uso que se faz, os projetos que a escola possui, etc..
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