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Resumo

O artigo em tela apresenta os resultados de um projeto de intervencdo pedagdgica para
sensibilizacdo de estudantes contra a pirataria digital e a favor dos usos basico e avancado de
softwares livres e/ou gratuitos no IFNMG Campus Almenara, uma instituicdo publica
localizada na regido do vale do Jequitinhonha, regido nordeste de Minas Gerais, que oferece 0s
cursos de formacdo técnica em Informéatica e em Analise e Desenvolvimento de Sistemas. As

acOes de intervencdo foram baseadas nos resultados de uma pesquisa diagnéstica em formato
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de survey de carater quantitativo, interseccional, autoaplicado, com amostragem nao-
probabilistica por acessibilidade, que envolveu a aplicagdo de 115 questionarios entre
estudantes do ensino médio, e que apontou tanto para a dificuldade de distin¢éo entre softwares
livres e proprietarios, quanto para o uso difundido de softwares piratas. As a¢6es de intervencédo
basearam-se na elaboragcdo de cartazes tratando dos aspectos identificados como 0s mais
sensiveis, e a intervencdo em sala de aula com didlogo e debate sobre os softwares livres.
Concluiu-se que acdes foram capazes de despertar o interesse e a curiosidade dos estudantes
em relacdo as possibilidades alternativas, seguras e legais que os softwares livres oferecem.

Palavras-chave: Intervengao pedagogica; Software livre; Pirataria digital.

Abstract

The article presents the results of a pedagogical intervention project that aimed to raise
awareness among students against digital piracy and in favor of the basic and advanced uses of
open source software at the Federal Institute of North of Minas Gerais (IFNMG Campus
Almenara), a public institution located in the Jequitinhonha Valley region (Brazil), which offers
technical training courses in Informatics and in systems analysis and development. The
intervention actions were based on the results of a diagnostic research in a quantitative,
intersectional, self-applied survey format, with non-probability sampling for accessibility,
which involved the application of 115 questionnaires among high school students. The
diagnostic pointed so much to the difficulty of distinguishing between free and proprietary
software, as well as the widespread use of pirated software. The intervention actions were based
on the elaboration of posters dealing with the aspects identified as the most sensitive, and the
intervention in the classroom with dialogue and debate on free software. It was concluded that
actions were to arouse students' interest and curiosity in relation to the alternative, safe and legal
possibilities that free software offers.

Keywords: Pedagogical intervention; Free software; Digital piracy.

Resumen

El presente articulo presenta los resultados de un proyecto de intervencién pedagdgica para
concienciar a los estudiantes contra la pirateria digital y a favor de los usos basicos y avanzados
del software libre y/o gratuito en el IFNMG Campus Almenara, una institucion publica ubicada
en la region del Valle de Jequitinhonha (Brasil) que ofrece cursos de formacién técnica en
Informatica y en Analisis y Desarrollo de Sistemas. Las acciones de intervencién se basaron en

los resultados de una investigacion diagndstica cuantitativa, interseccional, autoaplicada, con
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muestreo no probabilistico para accesibilidad. La investigacion implicé la aplicacion de 115
cuestionarios entre estudiantes de secundaria, que sefialaron tanto la dificultad para distinguir
entre software libre y propietario como el uso generalizado de software pirateado. Las acciones
de intervencidn se basaron en la elaboracion de carteles sobre los aspectos identificados como
mas sensibles, y la intervencion en el aula con didlogo y debate sobre el software libre. Se
concluyé que las acciones lograron despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes en
relacion a las posibilidades alternativas, seguras y legales que ofrece el software libre.

Palabras clave: Intervencion pedagogica; Software libre; Pirateria digital.

1. Introducéo

As transformacdes recentes no mundo do trabalho estdo relacionadas ao advento das
altas tecnologias. Neste contexto globalizante, denominado de “Era da Informagao”, existe
também o uso politico dessas tecnologias. A reconfiguracdo do modo como os individuos
passam a se socializar e a se definir enquanto seres humanos depende dos aparatos tecnolégicos,
pelos quais se instaura uma nova forma de administracdo do poder dentro do ambiente de rede.

Inserida em uma conjuntura fortemente informacional, a midia adquire a funcédo
formativa e até educacional. Assim, cabe repensar as estratégias de ensino e aprendizagem, ndo
no sentido de aderir cegamente as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC), mas de
refletir sobre o seu papel no processo educativo (Moraes et al., 2006). A midia € uma rede
interativa de comunicacao que engloba, no mesmo sistema, diversas modalidades, tais como a
escrita, a oralidade, o audiovisual e a performance. Ela oferece estimulos e mensagens com as
quais se constroem a moralidade, os valores, as ideologias e os estilos de vida dos individuos,
ora estimulando menos atividade por parte do telespectador (televisdo, por exemplo), ora
promovendo mais interatividade (internet, por exemplo).

Devem-se ao cientista Tim Berners Lee as concepcdes da linguagem utilizada na criagéo
de sites (HTML), do protocolo de transferéncia de dados para a conexdo a rede (HTTP), do
navegador de internet e, mais importante para a sua popularizagéo, de uma plataforma gratuita
e colaborativa em que o fluxo de informacdes pode circular livremente. Uma das teias mais
fortes para o sustento deste tipo de rede congrega a comunidade de softwares livres, composta
tanto por desenvolvedores, técnicos e empresas especializadas em informatica, quanto por
artistas, intelectuais e ativistas politicos (Evangelista, 2014, p. 174). Essa comunidade vincula-
se a uma ética alternativa ao tradicional estilo capitalista de fazer negdcios e realizar trocas,

dando maior relevancia ao dominio da reciprocidade e ao espirito de colaboracéo.
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Em termos gerais, um software é livre quando as instrugdes de programacéo de seu
sistema sdo abertas a exploracdo, melhoria, transformacéo e distribui¢do. O codigo-fonte ndo
pertence a um proprietario, mas a coletividade que o aperfeicoa de maneira continua,
descentralizada e reciproca. Um software que esteja licenciado, por Licenca Publica Geral ou
por Copyleft, pode ser vendido desde que os codigos-fonte e os direitos sobre os softwares
sejam transmitidos ao comprador (Apgaua, 2004, p. 222).

O contexto de globalizacdo e de altissima conectividade do século XXI, em que 0s
programas de computador fazem a mediacdo de grande parte das relacdes humanas, revela a
importancia de se pensar a utilizagdo de softwares livres e/ou gratuitos nas instituicbes de
ensino, sobretudo naquelas que enfatizam o uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicacao
(TIC) em seus curriculos e planos politico-pedagdgicos. Assim, esse trabalho teve como
objetivo geral promover, a partir de agdes socioeducativas, a divulgacdo e o uso de softwares
livres e gratuitos no IFNMG Campus Almenara, uma instituicdo publica localizada na regido
do vale do Jequitinhonha, regido nordeste de Minas Gerais, que oferece os cursos de formagéo
técnica e tecnoldgica em Informatica e em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas.
Especificamente, buscou-se investigar a respeito do conhecimento dos estudantes do IFNMG
sobre softwares livres, de modo a subsidiar o emprego de ac¢fes educativas no campus para
sensibilizagdo contra a pirataria e a favor dos usos béasico e avancado de softwares livres e/ou
gratuitos.

Parte-se do pressuposto de que os processos de ensino incidem sobre a incluséo de todos
0S sujeitos no contexto educacional. Sabendo-se que 0s processos educacionais ocorrem em
diferentes contextos sociais e que a sociedade contemporanea é marcada pela intensa integracao
econbmica, politica e cultural, as instituicbes escolares devem pensar em novas configuracdes
de ensino mediadas pela tecnologia e que sejam dinamicas e comprometidas com a resolucao
de problemas globais. O trabalho justifica-se, portanto, na medida em que busca facilitar a
elaboracdo de estratégias para a promocao e popularizacdo de softwares livres na escola. A
familiarizacdo dos estudantes com esses softwares tende a despertar o0 interesse e a adogédo
dessas opgdes tecnologicas, diminuindo as praticas de pirataria digital e 0s gastos institucionais

que seriam investidos na compra de uma licenca de software proprietario.

2. Referencial Teodrico

A internet € um ambiente virtual composto por uma rede interativa de comunicagao que

engloba, no mesmo sistema, diversas modalidades (escrita, oralidade, audiovisual, hipertexto,
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etc.) e diversos tipos de processamento de informagao que “pairam através, sobre e entre nossas
vidas, mitigam as distancias entre os mundos fisico e virtual, acionando e satisfazendo
necessidades coletivas e singulares” (Teles, 2018, p. 430). Dentro do contexto informacional, a
escola tem a responsabilidade de lidar com os dilemas éticos, politicos e formativos da
organizacao em redes, modificando as suas estratégias de ensino e aprendizagem, com a adogao
critica das TIC, isto €, tomando “decisdes conscientes sobre os meios e sua fungdo no processo
educativo” (Moraes et al., 2006, p. 9).

De acordo com Porto (2006, p. 45), existe um descompasso entre a preparacgéo social e
pedagogica de pais e professores e a experiéncia do emprego de tecnologias na modelagem de
vida dos jovens educandos. Segundo a autora, existem algumas vantagens no uso de tecnologias
para fins pedagogicos, entre as quais destacam-se a rapidez com que as informacdes podem ser
processadas e geridas, a recepcdo individualizada, que leva em consideracdo as necessidades
emocionais e intelectuais individualmente, a interatividade e a participacdo, em que 0s
individuos s@o estimulados a compartilhar as suas descobertas (em um jogo, por exemplo), a
hipertextualidade, que permite associacfes de sentido multiplas, muitas das quais ndo estdo
disponiveis na sala de aula tradicional (em um livro didatico, por exemplo). Uma das formas
de formar usuérios criticos €, em primeiro lugar, proporcionar a vivéncia das novas tecnologias
de maneira colaborativa e dialogica. E possivel, por exemplo, criar um documento
compartilhado na internet, por meio do qual diversos autores discorrem sobre uma questao
proposta de maneira conjunta e em tempo real.

Perin et al. (2019) destacam a necessidade de se desenvolver, entre os docentes, as
competéncias digitais, de modo que os professores passem a utilizar os recursos midiaticos
adequadamente. Dito de outro modo, para que esses recursos ndo sirvam para “tapar buraco”
do tempo de ensino e aprendizagem, nem para reforcar ideologias. Isso significa que nem
sempre 0s objetos midiaticos, muitas vezes fetichizados, podem garantir a qualidade da
educacédo (Moreira & Kramer, 2007, p. 1038). Ainda de acordo com estes autores, quatro itens

S80 necessarios para um processo educativo critico em relacdo a essas novas tecnologias:

O primeiro aborda os efeitos da globalizag&o no processo educativo. Insiste no fato de
que hé alternativas as diretrizes hegemonicas que tém emanado dos centros globais de
poder. O segundo discute nogdes de qualidade e relevancia na educagdo, examinando
possibilidades de concepcdes distintas das que as concebem com base em critérios
tomados de empréstimo ao mercado e a esfera do desenvolvimento tecnoldgico. O
terceiro item apresenta autores que analisam o mundo contemporaneo, com o propdésito
de examinar suas posi¢des, mais ou menos radicais, no que se refere a tecnologia e ao
seu impacto na escola. O quarto trata da qualidade na formacao de professores, buscando
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refletir sobre os desafios a serem enfrentados na escola, no trabalho com o curriculo e

na gestdo (Moreira & Kramer, 2007, pp. 1038-1039).

As linguagens das TIC exploram os sentidos humanos, combinando imagem, som e
outras percepcBes. Tém por caracteristicas a rapidez da passagem de uma informacao a outra,
por meio de hiperlinks conectados em rede; a simultaneidade de producdo e circulagdo de
informagdes; o acumulo ilimitado de processos; a superacdo de limites geogréficos; a
fragmentacdo da retencéo de dados e informacdes; e a interatividade mais ativa do usuario, que
passa a ser tanto receptor de mensagens quanto emissor de informacdes (JUNIOR et al., 2014,
p. 45). Em um contexto de constante progresso e multiplicacdo de midias e formas de interacdo
digital, que se mesclam ao cotidiano escolar, a questdo da pirataria de softwares atravessa o
tempo e permanece entre as geracoes.

E sabido que a pirataria € uma prética ilegal de copia ou distribuicdo de midias
protegidas por direitos autorais sem a permisséo do detentor desses direitos, entre as quais estéo
as musicas, os livros, as producgdes audiovisuais e os softwares (Feres et al., 2017). No caso dos
softwares, a pirataria pode ocorrer por meio de copia, download, compartilhamento ou venda.
Segundo Radons et al. (2013), a opcdo pela utilizacdo de softwares pirateados envolve nao
apenas questdes éticas, mas também a busca por equidade, na medida em que 0 seu uso permite
alcangar resultados de produtividade. Ao citar Casali et al. (2010), os autores elencam as razdes
pela escolha do software pirata, quais sejam, 0 menor custo em relacdo ao original, a capacidade
de utilizacdo similar ao original, embora sem o suporte técnico, e a sensacao de impunidade, ja
que as punicOes seriam praticamente inexistentes.

A obra organizada por Karaganis (2011) aponta para uma correlacdo positiva entre a
pirataria e o alto custo dos softwares nos paises em desenvolvimento, incompativel com a renda
média das populacdes. Segundo relatado, a aquisicdo de uma cdpia do Microsoft Office em
paises como Brasil, Russia ou Africa do Sul chega a custar de cinco a dez vez mais, em termos
relativos, do que nos Estados Unidos ou em paises europeus ocidentais. A figura abaixo traz
um conjunto de dados sobre aquisicdo de midias — oriundos de uma pesquisa realizada pela
Universidade de Amsterdam, entre 2014 e 2017, em 13 paises de trés continentes, com
aplicacdo de 35 mil questionarios — versus Produto Interno Bruto per capita. Nos graficos, fica
evidente a correlacdo entre alto PIB per capita e maior gasto com aquisi¢do de midias (IVIR,
2018).
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Figura 1. Aquisicdo de midias por PIB per capita — paises selecionados (2017).
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Fonte: IVIR (2018).

Mesmo considerando este cenario, a pirataria permanece como realidade no mundo.
Segundo dados da companhia MUSO (2018), especializada em solugdes tecnoldgicas
antipirataria e analise de mercado, em 2017 houve mais de 300 bilhGes de visitas a sites que
fornecem conteddo pirata, um terco das quais buscavam conteddo televisivo, seguido pelos
conteddos musicais e filmograficos. A maior parte das visitas foi realizada com uso de
dispositivos méveis. O principal alvo sdo sites de transmissdo de conteddo em tempo real
(streaming). Do montante, o Brasil apareceu em quarto lugar, com 12,7 bilhdes de visitas,
antecedido por india (17 bi), Rissia (20,6 bi) e Estados Unidos (27,9 bi).

Segundo relatorio da The Software Alliance (BSA, 2018), baseado na Pesquisa Global
de Softwares, o Brasil tem apresentado queda no percentual de softwares instalados sem licenca
em computadores: entre 2011 e 2018, a taxa caiu de 53% para 45%, menor indice da América
Latina, conforme se verifica na figura abaixo. No comparativo continental, o nimero é inferior
as médias latino-americanas (52%), do oriente médio e africanas (56%), asiaticas e do pacifico
(57%), e europeias central e do leste (57%), mas superior as médias da Europa Ocidental (26%)
e da América do Norte (16%). Em compensacao, estima-se que as perdas em termos comerciais
sejam muito mais expressivas: o Brasil € o quinto pais com maiores perdas (1,665 bi), atras
apenas de Franca (1,996 bi), india (2,474 bi), China (6,842 bi) e Estados Unidos (8,615 bi).
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Nesse caso, ha uma correlacéo entre porte populacional e extensdo das perdas (BSA, 2018).

Figura 2. Taxas e valores comerciais de softwares de instalacdo de softwares sem licenca
(2011-2017).

'RATES AND COMMERCIAL VALUES OF UNLICENSED PC SOFTWARE INSTALLATIONS

RATES OF UNLICENSED SOFTWARE INSTALLATION COMMERCIAL VALUE OF UNLICENSED SOFTWARE ($M)

2017 2015 2013 2011 2017 2015 2013 2011

LATIN AMERICA
=3 Argentina 67% 69% 69% 69% $308 $554 $950 $657
EE Bolivia 79% 79% 79% 79% $94 $98 $95 $59
Brazil 46% 47% 50% 53% $1,665 $1,770 $2,851 $2,848
=l Chile 55% 57% 59% 61% $283 $296 $378 $382
[ Colombia 48% 50% 52% 53% $241 $281 $396 $295
== Costa Rica 58% 59% 59% 58% $80 $90 $98 $62
B Dominican Republic 75% 76% 75% 76% $74 $84 $73 $93
8 Ecuador 68% 68% 68% 68% $132 $137 $130 $92
Ei= El Salvador 80% 81% 80% 80% $61 $63 $72 $58
el Guatemala 78% 79% 79% 79% $165 $169 $167 $116
== Honduras 75% 75% 74% 73% $32 $36 $38 $24
el Mexico 49% 52% 54% 57% $760 $980 $1,211 $1,249
== Nicaragua 81% 82% 82% 79% $20 $23 $23 $9
=™ Panama 71% 72% 72% 72% $112 $117 $120 $74
== Paraguay 83% 84% 84% 83% $76 $89 $115 $73
el Peru 62% 63% 65% 67% $190 $210 $249 $209
Uruguay 67% 68% 68% 68% $51 $57 $74 $85
8 Venezuela 89% 88% 88% 88% $317 $402 $1,030 $668
Other LA 82% 83% 84% 84% $296 $331 $352 $406
TOTAL LA 52% 55% 59% 61% $4,957 $5,787 $8,422 $7,459

Fonte: BSA (2018).

No caso do Brasil, sdo interessantes os dados das pesquisas apresentadas no Férum
Nacional Contra a Pirataria e a llegalidade (FNCP), que revelam que a pratica da aquisi¢do de
produtos pirateados ou falsificados faz parte do cotidiano nacional, desde o setor de televisao
por assinatura até os setores de softwares, material audiovisual, remédios e mercadorias em
geral, 0 que provoca uma perda média de 130 bilhdes de reais por ano ao erario (FNCP, 2017).
A pirataria digital € vedada desde a Lei N° 9.609 (1998), com regras atualizadas pelo Marco
Civil da Internet (2014) e pela Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (2019) no sentido de
tratar o livre acesso a internet como essencial ao exercicio da cidadania.

Ha uma profusdo de softwares livres e gratuitos de qualidade competitiva disponivel no
mercado, resultado tanto de uma expansao do namero de profissionais capazes de elabora-los,
quanto da crenga de que o ambiente criativo virtual deva ser livre (FSF, 2019). Em termos
simples, um software livre € um programa que permite ao usuario a liberdade de modificar,
executar, copiar e redistribuir o programa (Evangelista, 2014, p. 178). Um dos maiores
beneficios da utilizacdo de softwares livre é a reducdo da dependéncia de grandes corporagdes
tecnoldgicas, uma vez que ndo existe a necessidade de comprar a licenga do software (Costa &
Paulino, 2011). A titulo de exemplo, cinco dos mais relevantes softwares livres utilizados na
atualidade sdo:
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a) Android, um sistema operacional presente em diversos Smartphones;

b) Blender, uma ferramenta de modelagem 3D e animacoes;

C) Gimp, um software de manipulacéo de imagem;

d) LibreOffice, um pacote com ferramentas para criacéo e edi¢édo de textos;

e) Ubuntu, um Sistema Operacional com Kernel Linux.

Todo esse ferramental pode contribuir para a pratica docente e ajustar a visdo dos
estudantes para as dimens@es sociais, pessoais, politicas e historicas do mundo. O estimulo ao
uso de softwares livres e gratuitos na escola pode impactar positivamente sobre o orcamento
publico e democratizar 0 acesso a recursos digitais. Para verificar a plausibilidade dessas
hipdteses, realizou-se uma pesquisa diagndstica e um projeto de intervencdo junto aos
estudantes do terceiro ano dos cursos técnicos integrados ao ensino médio do Instituto Federal

do Norte de Minas Gerais — Campus Almenara.

3. Metodologia

A intervencéo que se propos foi baseada em um estudo de caso. Os estudos de caso, de
acordo com Pereira et al. (2018) séo uteis a compreensdo de fendmenos cuja interpretacdo
envolve diversas areas do saber. Segundo os autores, os estudos de caso devem ocorrer quando
sdo identificados fendbmenos ao mesmo tempo pouco compreendidos e de interesse social. Neste
caso, a investigacao e as posteriores estratégias de intervencdo fundamentaram-se na percepcao
de que fazia parte do cotidiano dos estudantes de ensino médio do IFNMG Campus Almenara
a pirataria de softwares.

A elaboracéo de estratégias de intervencao para a divulgagéo e o uso dos softwares livres
partiu do diagnostico realizado junto aos estudantes do terceiro ano do ensino médio da referida
instituicdo de ensino baseado em pesquisa quantitativa cujo objetivo principal foi o de mensurar
0 conhecimento e a utilizacdo de softwares livres e gratuitos. De modo geral, a abordagem
guantitativa intende descrever os significados da realidade estudada de forma objetiva,
permitindo uma analise focalizada, pontual e estruturada dos dados. Os métodos estatisticos
fazem parte do método cientifico, pois viabilizam generalizacdes a partir de um grande conjunto
de evidéncias, que por sua vez criam as condi¢cdes para a elaboracdo de modelos tedricos
(Triola, 1999).

Optou-se por mensurar a percepgdo dos estudantes acerca do uso de softwares por meio

da aplicacdo de um survey de carater quantitativo, interseccional, autoaplicado, com
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amostragem ndo-probabilistica por acessibilidade. O survey possui a singularidade de ser um
tipo de pesquisa social empirica que visa descrever uma populagdo através de seus atributos e,
quando possivel, propor explicacdes para o que se observou (Babbie, 1999).

Os surveys geralmente ndo abarcam toda a populacdo pesquisada, mas uma amostra
significativa dela. Objetivam a investigagdo direta da realidade, a economia de recursos, a
celeridade e a quantificagdo dos dados sobre o universo analisado (Gil, 2009). Como
limitadores desta metodologia, podem-se relacionar a subjetividade da percepcao das pessoas,
a baixa capacidade de aprofundamento sobre os fendmenos sociais e uma visao estatica da

realidade que restringe a percepgdo de mudancas (Vaus, 2002).

Assim, 0s surveys seriam mais adequados para estudos descritivos do que para
explicativos. A coleta de dados é sisteméatica e composta por um conjunto de variaveis
passiveis de serem organizadas por tabulacdo. Isso viabiliza a comparacdo entre casos
levantados, a proposicdo de sinteses e a explicacdo de fendémenos porventura
observados. Em termos éticos, um survey deve pressupor como principios: a
participagdo voluntaria, o consentimento informado, o respeito & confidencialidade, ao
anonimato e a privacidade. Além disso, ndo se deve causar qualquer tipo de dano aos
entrevistados (Martins et al., 2018, p. 25).

O questionario foi organizado com o objetivo de conhecer as relagdes que os estudantes
estabelecem com softwares: conhecimentos, utilizacdo, aquisi¢do, capacidade de adaptacédo e
uso. No cabecalho, foi apresentado um curto texto esclarecendo as diferencas entre softwares
livres e proprietarios, e tipos de licenca. Em seguida, foram apresentadas sete questfes, sendo
que a Ultima se desdobrava em outras 21.

A partir dos resultados obtidos do diagnostico, foram preparadas a¢Ges interventivas na
escola, que incluiram a elaboracéo de cartazes tratando dos aspectos identificados como os mais
sensiveis e a intervencdo em sala de aula com dialogo e debate sobre os softwares livres.

O material elaborado foi composto por pésteres e cartazes espalhados pelas areas
comuns da escola, bem como por imagens digitais para compartilhamento em redes sociais, que
continham esclarecimentos teoéricos e praticos sobre softwares livres e gratuitos, além de
indicacOes para substituicdo de softwares pagos de uso corrente. Em todo o material foi
disponibilizado um endereco de e-mail para esclarecimento de duvidas quanto a instalagdo e ao
uso dos softwares indicados.
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4. Resultados da Pesquisa Diagndstica

Foram aplicados, na segunda semana de novembro de 2019, 115 questionarios entre 0s
130 estudantes das quatro turmas de terceiro ano do ensino médio integrado do IFNMG Campus
Almenara, dos seguintes cursos: Técnico em Agropecudria (TA), Técnico em Agropecuaria em
Regime de Alternancia (TAA), Técnico em Informética (T1) e Técnico em Zootecnia (TZ).
Dentre os quinze ndo respondentes incluem-se estudantes que se ausentaram nas datas de

aplicacdo ou que se recusaram a responder (Figura 3).

Figura 3. Questionarios respondidos por turma do segundo ano do ensino médio — IFNMG

Campus Almenara.

100% 7 1
90% 6 6
80%
70%
60%
40% 22 28
30%
20%
10%
0%
1 2 3 4

Sériel m Série2

Fonte: Elaborag&o propria.

Os entrevistados foram caracterizados de acordo com sua idade e sexo, com predominio
de 82,6% dos entrevistados com idades entre 15 a 17 anos, sendo a moda a idade de 16 anos,
mais comum entre estudantes do segundo ano do ensino médio. A presenca de estudantes com
mais de 18 anos € explicada pelas caracteristicas da turma de TAA, cujo processo seletivo de
admissdo elimina as vantagens competitivas que tradicionalmente um individuo em idade
escolar possui em qualquer certame meritocratico e viabiliza a entrada de estudantes de todas
as faixas etarias. Houve equilibrio entre os entrevistados do sexo masculino e feminino, com

57 e 58 respostas, respectivamente.

4.1. Conhecimentos e experiéncias gerais sobre softwares

O levantamento sobre 0s conhecimentos e experiéncias gerais em relacdes aos softwares
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teve em conta dois eixos: a capacidade de diferenciacdo de softwares livres e proprietarios,
inclusive em relacdo a sua gratuidade; e o habito de aquisi¢do de softwares.

A questdo um trata da distin¢do entre softwares livres e proprietarios. Os resultados
mostraram que boa parte dos estudantes (80,9%) afirmaram saber a diferenca entre esses ambos
0s conceitos. Apesar de ter sido incluida uma breve introdugdo no questionario que relacionava
os tipos de softwares, 18,3% dos entrevistados alegaram ndo serem capazes de diferencié-los.

Os outros 0,9% ndo responderam a questdo (Figura 4).

Figura 4. Resposta a pergunta “Vocé sabe qual a diferenca entre software livre e software

proprietario?”.

1%

Sim

= Ndo

Ndo sabe/ N&o
respondeu
81%

Fonte: Elaborag&o propria.

A questdo dois refere-se as caracteristicas de gratuidade e liberdade de edi¢cdo que um
software livre possui. Os dados revelaram que 45% dos entrevistados responderam
corretamente ao afirmarem que softwares livres podem ser comercializados e modificaveis. Por
outro lado, uma parte significativa (36%) afirmou que eles sao sempre modificaveis e gratuitos
(Figura 5). Tal resposta ndo pode ser considerada correta, pois ndo ha impedimentos quanto a
venda de softwares livres. A qualificagdo “livre” refere-se a liberdade de exploragdo do codigo-
fonte do programa ou sistema e ndo a liberdade comercial do produto. Espera-se, no entanto,
que o software livre seja vendido por um preco mais baixo que o software proprietario.
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Figura 5. Resposta a pergunta em relagdo as caracteristicas do software livre (questdo 02).

E sempre modificavel, mas
nem sempre é gratuito.

= E sempre gratuito e

45% modificavel.

= E sempre gratuito, mas nem
sempre modificavel.

Pode ser pago ou gratuito,
mas nunca é modificavel.

N&o sabe/ N&o respondeu.

Fonte: Elaborag&o propria.

A falsa percepcdo sobre a possibilidade de comercializacdo de softwares livres pode
desestimular estudantes das areas de tecnologia da informacdo a produzirem ou explorarem
codigos-fonte abertos com o objetivo de geracdo de renda e inovacdo tecnoldgica.

Semelhante a questdo anterior, a terceira pergunta remete as caracteristicas de um
software proprietario cujo usuario possui algum controle sobre a utilizacdo do programa, sem
que tenha liberdade de realizar alteracGes em sua estrutura e em seu funcionamento. Verificou-
se que, entre os entrevistados, 53% escolheram a alternativa correta, que afirmava que um
software proprietario “pode ser pago ou gratuito, mas nunca ¢ modificavel”. Por sua vez, 28%
se equivocaram por acreditar que softwares proprietarios sdo “sempre pagos”, ¢ outros 13% se

confundiram ao afirmar que “sempre sdo modificaveis” (Figura 6).
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Figura 6. Resposta a pergunta em relacéo as caracteristicas do software proprietario (questdo
03).

1%

Pode ser pago ou gratuito, mas
nunca é modificavel.

= Nunca é gratuito e modificavel.

s E sempre modificavel, mas nem
53% sempre é gratuito.

E sempre gratuito, mas nem
sempre modificavel.

N&o sabe/ N&o respondeu.

Fonte: Elaborag&o propria.

As respostas as questdes um, dois e trés suscitaram outro questionamento: dentre os 93
entrevistados que afirmaram serem capazes de diferenciar softwares livres de proprietarios,
qual foi seu desempenho nas questdes dois e trés? Essa questdo submeteu a alegacdo de
conhecimento a prova? A Figura 7 traz uma informagdo interessante: 32,2% de todos 0s
entrevistados acertaram ambas as questfes (37/115) e, entre aqueles que afirmaram saber a
diferenga entre softwares livres e proprietarios, apenas 38,7% acertaram ambas as questdes
(36/93). Curiosamente, um individuo deu resposta negativa a questdo um, mas acertou as
questBes dois e trés. Ou seja, é seguro afirmar que, entre os entrevistados, dois tercos de fato
ndo sdo capazes de diferenciar ambos os softwares, embora acreditem no contrario. Eles
possuem crengas que nao sao verdadeiras ou ndo sao justificadas, portanto, pode-se dizer que a
maior parte dos estudantes ndo possuem conhecimentos profundos sobre as diferencas entre os
tipos de software. Isso indica que existe espaco e oportunidade para uma agéo intervengéo
pedagdgica.
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Figura 7. Desempenho comparada nas questdes 02 e 03.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Questéo 02 52 63
Questdo 03 61 54
Ambas as questdes 37 78

Ambas as questdes por resposta postiva a indagacao "1 -
Vocé sabe qual a diferenca entre software livre e 36 57
software proprietario?" (93)

Resposta Correta Resposta Incorreta

Fonte: Elaboracéo propria.

A Figura 8 traz informacg0es sobre a aquisicdo de softwares para computadores e
celulares. Verifica-se que 60,9% dos entrevistados nunca compraram um software. O alto
guantitativo pode estar associado a varias razdes, entre as quais a dependéncia financeira
particular da faixa etaria dos estudantes; o baixo poder aquisitivo de algumas familias; a
auséncia de computadores nas residéncias, que leva aos estudantes a usarem computadores de
terceiros (amigos, vizinhos, escola); além da cultura de pirataria de softwares proprietéarios e o
menor estimulo, apelo comercial e conhecimento sobre os softwares livres. Entre os 37,4% que
jaadquiriram softwares proprietarios, 9,6% compraram apenas para computador, 12.2% apenas
para celulares, e 15,7% para ambos. Os dados revelam que pelo menos um quarto dos
entrevistados ja adquiriu softwares para celulares, o que indica alguma predisposicdo a sua

compra, mas também a familiaridade com compras online.
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Figura 8. Resposta a pergunta sobre aquisi¢do de softwares e aplicativos para computadores e

celulares (questdes 04 e 05).

2%
Nunca comprou aplicativo

® J4 comprou aplicativos para
computador e celular

= Ja comprou aplicativo para
celular

61% Ja comprou aplicativo para

computador

N3o Sabe/N3o respondeu

Fonte: Elaborag&o propria.

4.2. Reconhecimento e uso de aplicativos e softwares

Os estudantes também foram interpelados sobre o seu conhecimento e 0 uso de
softwares. Para tanto, softwares livres e proprietarios de uso popular foram apresentados nas
categorias suites de escritorio, gerenciadores de e-mail, reprodutores de audio e video,
navegadores web, editores de imagem e sistemas operacionais. Para cada categoria, 0
entrevistado poderia apresentar trés reacdes: “‘conheco e ja utilizei”, “conhego ou ouvi falar,
mas nunca utilizei” e “néo conhego e nunca ouvi falar”. Em relagdo as suites de escritorio — que
contém programas de edicdo de texto, planilhas e apresentacdo de slides — percebeu-se que a
diferenga de conhecimento entre o software proprietario e o livre (Microsoft Office e Libre
Office) foi pequena. Uma explicacdo plausivel para esse fendbmeno é a utilizacdo do Libre
Office nos computadores do IFNMG, pois em alguns momentos da vida escolar o estudante
tem acesso a suite (Figura 9). Outra possivel explicagdo deriva do termo “Libre” que nomeia o

software, que pode ser compreendido como cognato de “livre”.
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Figura 9. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com suites de escritorio.
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Fonte: Elaborag&o propria.

Em relacdo aos gerenciadores de e-mail, verificou-se que o software proprietario —

Microsoft Outlook — é muito mais conhecido e utilizado que o livre — Thunderbird (Figura 10).

O alto indice de desuso de ambos pode ser justificado tendo-se em conta que essa categoria de

softwares geralmente € utilizada por um pablico adulto em ambientes empresariais. Além disso,

o0s portais de e-mail tradicionais (Gmail, Yahoo, etc.) sdo suficientes para gestdo postal dos

estudantes. Deve-se considerar, ainda, que o Gmail é o gerenciador de comunicacdo oficial do

IFNMG.

Figura 10. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com gerenciadores de e-mail.
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Fonte: Elaboracgéo propria.

Perguntados sobre os reprodutores de audio e video, verificou-se que a alta popularidade

do proprietario — Windows Media Player, incluido no sistema operacional Windows — que é

mais conhecido e utilizado, mesmo tendo em vista e maior versatilidade do VLC, seu principal

concorrente livre e gratuito. Ainda assim, chama atencdo que quase um terco dos entrevistados
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ja tenha utilizado esse software (Figura 11).

Figura 11. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com reprodutores de audio e
video.
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Fonte: Elaboracéo propria.

No que diz respeito aos navegadores web, verificou-se que o mais utilizado € o Google
Chrome (proprietario e gratuito), seguido pelo Internet Explorer (proprietario e pago, parte do
sistema operacional Windows) e, em terceiro lugar, o Mozilla Firefox, livre e gratuito. Os
demais sistemas apresentaram nivel de conhecimento e experiéncia sensivelmente menor que

os trés primeiros (Figura 12).

Figura 12. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com navegadores web.
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Fonte: Elaboracgdo propria.

Entre os editores de imagem, ficou claro que os mais populares entre os estudantes sdo

os proprietarios — Adobe Photoshop e Adobe Illustrator —, com maior destaque para o primeiro.
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Os softwares Gimp e Inkscape, que possuem operacionalidade muito préxima ao dos primeiros,

apresentaram baixissimo uso e enorme desconhecimento associado (Figura 13).

Figura 13. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com editores de imagem.
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Fonte: Elaboracéo propria.

Por fim, em relagcdo aos sistemas operacionais, percebeu-se que o mais popular foi o
Android, software livre desenvolvido pela Google para smartphones, tablets e computadores;
seguido pelo Windows, o sistema operacional proprietario para computadores mais popular do
mundo, e seu sistema para smartphones Windows Phone. Linux e I0OS apresentaram
popularidade similar e significativamente mais baixa que os dois primeiros. O sistema MAC
OS foi 0 menos reconhecido e utilizado. O enorme destague do sistema Android pode
oportunizar demonstracdes de que softwares livres e gratuitos podem ser de boa qualidade e
facil manuseio, e abrir portas ao uso dos demais (Figura 14). Além disso, o uso de celular com
esse sistema é mais disseminado tanto em relacdo ao uso de computadores quanto ao uso de

IOS (cujo aparelho de telefone tem um custo muito mais elevado, em média).

19




Research, Society and Development, v. 9, n. 10, 2409108355, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i10.8355

Figura 14. Resposta a pergunta relacionada a experiéncias com sistemas operacionais.
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Fonte: Elaboracéo propria.

4.3. Principais estratégias para aquisicdo e uso de softwares

Perguntados sobre a forma através da qual adquirem softwares, em que mais de uma
resposta era possivel, um terco dos entrevistados revelou recorrer a softwares piratas (33,6%).
Verificou-se, ainda, que 24,5% dos entrevistados afirmou recorrer a pessoas que possuem o
software desejado, 0 que permite conjecturar-se que existe um significativo uso indireto de
softwares piratas. Por outro lado, verificou-se que 17,5% buscam alternativas gratuitas, 12,2%
utilizam softwares proprietéarios pelo periodo de avaliagdo, sempre que possivel, e 7% buscam
softwares alternativos livres. Apenas 2,6% dos entrevistados afirmaram comprar softwares
(Figura 15).
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Figura 15. Resposta a pergunta “Quando necessita utilizar um software proprietario para

executar uma tarefa, mas ndo o possui, qual a sua atitude mais recorrente” (Questao 06).
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Fonte: Elaborag&o propria.

Os resultados demonstraram, de maneira inequivoca, que ha préaticas de pirataria entre
0s estudantes que precisam ser combatidas. Verificou-se, também, um significativo
desconhecimento sobre softwares alternativos gratuitos e livres capazes de substituir os
softwares mais popularmente pirateados. Uma percepcdo mais acurada sobre as diferencas entre

softwares proprietarios e livres pode estimular o uso e o desenvolvimento destes ultimos.

5. Intervencéo: divulgacgao de softwares livres e gratuitos no IFNMG Campus Almenara

Como estratégias educativas de combate a pirataria e de divulgagdo das vantagens do
uso de softwares livres e/ou gratuitos, foram elaboradas pecas de publicidade fisicas e digitais
sobre softwares livres capazes de substituirem aqueles proprietarios indicados pelos estudantes
como o0s mais usados, além da disponibilizacdo de um e-mail para esclarecimento de ddvidas
quanto a sua instalagdo e uso. Foram utilizadas imagens publicas de youtubers famosos para
maior apelo do publico adolescente. Todos os posteres apresentaram a mensagem: “Se ndo da

",

pra comprar, prefira programas livres e gratuitos!”. As pecas sdo apresentadas no mosaico da

Figura 16.
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Figura 16. Posters de combate a pirataria e promocgéo da substituicdo de softwares: editor de

imagem, suite de escritorio, reprodutor de &udio e video, sistema operacional, navegador de

internet.

Seu computador n&o para de bloquear seus
S s Senhoras e senhores,
vejam se nao temos um
editor de imagens melhor
que o Photeshep!

£ DE GRAGA!

Leon e Nike recomendam;

imp: Edor de Imagens profissonal, livie e
: bildade de adicionar noves

w

| Libre Office: Soltware ke @ grétis que cria, edia

Néo aguenta mais baixar cracks

Esse software Pirata ai é N '°‘°‘°‘ S
hom, 6 ndo é tdo hom el
quanto o LibreOffice! Corra e
Felipe Neto recomenda:

ja e haixe o seu!

Re-Re-Rebulllligol

Queridx?

Sendodé pra comprar, prefira

Dividas? Mande um e-mail para: 887 lioro@qmoil com aaliviege graliiioal

Q g oma planiihas, apresentagoes, textos,
g Torma profissional
s veloriais INKSCAPE Sl o o0l org:
e
3 - P 5 Sendoda pra comprar. prefira
Duvidas? Mande um e-mail para: 387 ligro@gmail.com s:::;:::;almsl :grr;:'::z p—og-amaslimseg-aujm; Dividas? Mande um e-mail para: 987 lioro@qmail.com

Cansado de passar vergonha n l Té cansado dos seus amigos

com erros de programas piratas ana z' uue 2uarem da sua cara porque seu

que falham o tempo todo? 0' ni aeme! T“d“ Bnmp cnmnutaﬂ or “elo cnel computador t parecendo uma

carroga?
Kefera recomender Ja nao passou da hora de de virus ¢ essed = e
T e e Wi b S e bl =y

trocar esse “Windows Tira esse “Windows” s 3
Media Player” pelo “VLC” bugado e usa “Linux" Whinderyion Nunes tecomende &

2

i

t

$

I

s i

< odas o5 1 H
i

Se ndo dd pra comprar. prefira

P mas|ivrese gratuitos! Ddvidas? Mande um e-mail p;a: 987 ligro®gmall com 5

Néo quer ser preso por pirataria
pela Policia Federal?

Vocé pode substituiro
“Internet Explorer” pelo
“Google Chrome” ou “Mozilla
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Fonte: Elaboracéo propria.

As pecas de divulgacdo foram espalhadas pelo campus, em locais de avisos e de

passagem intensa, objetivando atingir estudantes, servidores e visitantes. De maneira

complementar, os organizadores da acdo visitaram as turmas do ensino médio para esclarecer

as davidas dos estudantes e sensibiliza-los da importancia da tematica.
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6. Considerac0es finais

Ha diferencas conceituais e éticas entre os softwares proprietarios e livres. Carlotto e
Ortellado (2011) levantam a hipGtese de que a essas diferencas devem-se a sua origem historica:
enquanto o software proprietario associou-se ao regime privado e comercial, o software livre
teve origem no regime puablico e cientifico (sobretudo no Massachusetts Institute of
Technology, com Richard Stallman, em Stanford e Berkeley), cuja I6gica de producdo de
conhecimento envolve praticas colaborativas, referéncias reciprocas e compartilhamento
publico dos resultados, avaliados, retificados e remodelados pela comunidade académica.
Podemos avancar a hipotese desses autores apontando as semelhancas entre o regime escolar
de ensino médio integrado e o regime de uso dos softwares livres. Em ambos os casos, ha a
exigéncia de superacdo da administracdo centralizada e verticalizada de poder com medidas
que valorizam a democratizagédo do saber, a dimensao do coletivo e a nocéo de formagéo como
uma préatica social. Em tese, existe a integracdo entre conteldos e competéncias do ensino
médio regular e as habilidades e praticas do curso técnico e tecnoldgico, tendo em vista a
promocdo dos arranjos produtivos locais.

Os softwares livres possuem uma virtude em sintonia com a promogéo da cidadania
global, que é o exercicio da liberdade criativa para criacdo de solu¢des em busca de um mundo
mais justo, pacifico e sustentavel (Martins et al., 2018). Nesse sentido, acredita-se que a
divulgacdo e a compreensdo dessa alternativa como possibilidade pode contribuir para a
mudanca da realidade — sobretudo a local — sendo parte de uma estratégia capaz de alcar o
estudante da condicdo de mero espectador a agente de transformacéo social.

As experiéncias relatadas neste trabalho mostraram-se eficazes no atendimento do que
foi proposto: a divulgacdo do software livre como possibilidade, e também de alternativa a
pratica da pirataria, tdo comum no Brasil. De maneira especifica, percebeu-se, a partir da
pesquisa-diagnostico que ha um vasto campo de informacgdes a serem exploradas, tendo em
vista, sobretudo, a enorme insercdo dos jovens no mundo digital. Os dados indicaram que ha,
ao mesmo tempo, desconhecimento generalizado em relacdo as diferengas entre softwares
livres e proprietarios, além da disseminada préatica de pirataria: um em cada trés estudantes
afirmaram recorrer a ela (nimero que provavelmente esta subdimensionado).

A partir desta pesquisa, vislumbra-se a necessidade de trabalhar, em sala de aula, de
maneira interdisciplinar, temas relacionados aos novos modelos de producéo,
compartilhamento, desenvolvimento e comercializagdo de novas tecnologias. Pesquisas

adicionais devem ser realizadas para acompanhar e comparar as percep¢des dos novos
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estudantes sobre software livre, bem como o aperfeicoamento do gerenciamento de softwares
utilizados pela instituicéo.

Se os dialogos e as pecas de divulgacdo ndo serviram para provocar mudancas
significativas no comportamento dos estudantes, acredita-se que pelo menos foram capazes de
despertar o interesse e a curiosidade deles em relacdo as possibilidades alternativas, seguras e

legais que os softwares livres oferecem.
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