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Resumo: O presente artigo é um relato de experiéncia da construg¢do de um
site educacional na plataforma Pbworks realizada em uma escola publica
estadual do Rio Grande do Sul. O objetivo do site é manter um espago
colaborativo para a constru¢do de conhecimentos de professores e alunos,
abrigando atividades desenvolvidas na Sala do espag¢o por alunos e
professores, ressaltando a importdancia do professor mediador do Laboratorio
de Informdtica ser ativo tanto em relagcdo a tecnologia quanto nas
intervengoes pedagogicas.
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Abstract: This paper is an experience report of a construction site in the
educational platform PBworks held in a public school in Rio Grande do Sul
The site's purpose is to maintain a space for collaborative knowledge building
housing for teachers and students activities in Room Computing Environment
(SAI). It is a qualitative research in the form of a case study whose results
positively indicate the use of space for students and teachers emphasizing the
importance of the teacher's Computer Laboratory mediator be active both in
relation to technology and educational interventions.
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1. Apresentagio

O uso das tecnologias estdao presentes no dia a dia de professores e estudantes. Varios
investigadores trabalham sobre o tema da utiliza¢do das Tecnologias da Informacao e da
Comunicac¢ao (TICs) no Ensino Fundamental abordando a utilizagdao de wikis, propostas
dentro dos Laboratorios de Informaticas das Escolas, o uso da Internet, entre outros
(Real, 2007; Mattos et al, 2005; Haetinger et al, 2006; Real, Axt e Maraschin, 2007;
Bittencourt et al, 2011; Real e Picetti, 2011).

O presente artigo descreve uma experiéncia pedagogica na criagdo € manutencao de
um site educacional na plataforma Pbworks, realizada em uma escola publica estadual
no Rio Grande do Sul. O objetivo da experiéncia foi construir e manter um espago
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colaborativo para a constru¢do de conhecimentos abrigando as atividades desenvolvidas
na Sala Ambiente de Informatica (SAI) para que alunos e professores possam utilizar os
diversos espagos onde a Internet esta presente, na casa dos alunos, em lan houses, casa
de amigos, etc.

2. Ambientes Colaborativos de Aprendizagem

Com a mudanga no paradigma educacional a distancia e seu crescimento, houve a
necessidade de demandar ferramentas simples que permitam o trabalho colaborativo
entre alunos, tutores e professores na Internet. Nesse contexto, o Pbworks se destaca
como uma ferramenta de facil manejo, exigindo poucos conhecimentos técnicos dos
usuarios, € permitindo a interagdo dindmica entre seus membros, através da criagdo de
paginas na web em questdo de poucos minutos. Segundo Zeide et al (2009), ¢ uma
ferramenta eletronica de facil uso na construcdo de paginas na web, permitindo que
varios usuarios interajam, publiquem, editem, alterem seu contetdo e armazenem
arquivos, através de um sistema de trabalho simultaneo e colaborativo. Os "workspaces"
(espagos de trabalho) criados podem ser publicos ou privados, gratuitos ou pagos,
podendo remeter a outros sites; seu funcionamento ¢ em grande parte semelhante ao de
hospedagem de blogs. Destinam-se a constru¢do e edicdo de paginas da web, além da
elaboragdo, edicdo e armazenamento de arquivos; tudo pode ser feito de forma
colaborativa.

Real e Corbellini et al (2011) utilizam o PBworks na constru¢do de trabalhos de
conclusdo de curso (TCC) e referem que o PBworks ajudou na colaboragdo e cooperacao
entre alunos, professores e tutores, pois cada autor podia interagir de um espaco
diferente, assincrono, e contribuir no trabalho do colega. Schéfer, Lacerda e Fagundes
(2009) afirmam que as habilidades colaborativas ja sdo uma realidade para o aluno da
cultura digital, pois ele estabelece redes, cria comunidades e nelas compartilha ideias. A
criacdo de paginas passiveis de edicao coletiva e constante atualizagdo, viabilizada pela
linguagem wiki, possibilita a emergéncia de construcdes coletivas do conhecimento.

Os autores Gomes et al (2009) diferenciam a wiki de outros editores de texto
principalmente no que tange a historicidade da produgdo, a qual oportuniza o
acompanhamento dos processos de producao e colaboragdo entre os usudrios, tanto pelo
fato do acesso remoto ao registro quanto pela recuperagdo da histéria do documento
produzido.

Para Piaget (1998), os ambientes colaborativos de aprendizagem sdo espacgos
desenvolvidos para estimular a interagdo entre os sujeitos na construcdo de
aprendizagens. Embora o conceito seja anterior a popularizagao da Internet, foi por meio
de sua facilidade em permitir a formagdo de redes sociais que o conceito passou a
descrever ndo s6 os ambientes de aprendizagem colaborativa apoiada por computador,
mas também as novas posturas adotadas por professores e alunos na utilizagdo das
tecnologias durante o processo. O que torna o Pbworks um instrumento adequado como
ambiente virtual para o desenvolvimento de aprendizagens colaborativas.

3. O uso da Sala Ambiente de Informatica (SAI) da Escola
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O trabalho com Informatica Educativa, na escola em que se realizou a experiéncia de
construcdo do site, esta previsto no Regimento Escolar. E desenvolvido pelo professor
titular da turma ou responsavel por uma area do conhecimento e em conjunto com o
professor responsavel pela Sala Ambiente de Informatica (SAI). Além dos conteudos,
também sdo desenvolvidos Projetos de Aprendizagem, de Estudo ou de Trabalho, de
maneira autbnoma ou em parceria com as disciplinas, mantendo o enfoque
interdisciplinar. A Equipe Diretiva da Escola apodia os espacos de construgcdo de
conhecimentos para o uso das Novas Tecnologias.

As atividades realizadas na SAI tém a intencionalidade de construir habilidades e
competéncias sociais € cognitivas, nas areas da linguagem, da pesquisa, do
desenvolvimento da acuidade visual e auditiva, da interpretagcdo, da compreensdo e da
colaboragdo para resolver diferentes problemas que, além de especificos, colaboram para
a construcao da cidadania.

4. O uso do Pbworks desafiando a aprendizagem

Segundo Papert (1994), ao longo da historia, muitos educadores buscaram aproximar os
métodos de ensino da maneira como a crianca aprende. Papert (1994) destaca que Freire
defendia a ideia de que, se as criancas se encarregassem de seus proprios processos de
aprendizagem, aprenderiam melhor.

No cotidiano da escola, observa-se que com a evolucdo da tecnologia e seu uso
nos lares, fabricas, escritorios, comércio, bancos, etc., muitos educadores utilizam
computadores, Internet e celulares com camera na tentativa de unir novas e antigas
estratégias, para melhor explorar os usos da tecnologia no processo de
ensino/aprendizagem.

A estratégia de utilizacdo do Pbworks na escola ¢ a partir do conceito de
Arquitetura Pedagogica (AP) no sentido de inovagdo. Carvalho, Nevado e Menezes
(2005), propdem este conceito para unir os instrumentos tecnologicos a diferentes
estratégias numa pratica pedagogica mais flexivel. Conforme esses pesquisadores, as
Arquiteturas Pedagbgicas sdo “[...] uma combinacao de estratégias, dinamicas de grupo,
softwares educacionais e ferramentas de apoio a cooperagdo, voltadas para o
favorecimento da aprendizagem”. A Arquitetura Pedagdgica compreende a producao de
um objeto que represente a sintese do trabalho de pesquisa, levantamento de hipoteses,
trabalho colaborativo e autoria nas aprendizagens realizadas ao longo do processo
(Carvalho, Nevado e Menezes, 2005). Como ferramenta de apoio a cooperacdo na
Arquitetura Pedagogica, o Pbworks permite o acompanhamento do processo de criagao e

edicdo do contetido até chegar a sintese, a constru¢do que caracteriza o objeto de
aprendizagem.

Tanto nas acdes, com uso de tecnologia, no caso computadores, filmadoras,
maquinas digitais, celulares, etc., como nas agdes sem o uso de tecnologia, a Arquitetura
Pedagdgica compreende a producao de um objeto que represente a sintese do trabalho de
pesquisa, levantamento de hipoteses, trabalho colaborativo e autoria nas aprendizagens
realizadas ao longo do processo. A apresentacdo dos resultados podera ser feita com
outros recursos, que ndo os midiaticos, para exposicao desses objetos.
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Fagundes et al (2000) refere que navegar na infernet ¢ uma pratica social
caracteristica do nosso tempo. Neste sentido, o uso do PBworks representa um desafio
para professores e alunos em transformar esta ferramenta em uma rede de colaboracao e
cooperagao.

Algumas experiéncias utilizando o PBworks foram a partir da proposta
metodologica de Projetos de Aprendizagem como descrito por Fagundes et al (2000),
um projeto que levanta perguntas, dividas tempordarias e certezas provisorias e pesquisa.
Na escolha das inumeras ferramentas disponiveis para edi¢do, pelo grupo de alunos
envolvidos, pode-se partir da busca de respostas satisfatorias ao desafio proposto (pelos
proprios alunos ou em parceria com o professor) através de uma postura colaborativa.
As agdes que sdo realizadas, para dar resposta ao desafio, podem envolver pesquisas em
tutoriais na internet; instrucao; observagdes e trocas de informacgao entre os grupos, entre
outros recursos. Os alunos depuram as informacgdes necessarias para construir o
conhecimento sobre como usar a ferramenta e apresentar seu trabalho, construindo suas
sinteses e validando, analisando suas duvidas e certezas iniciais (Carvalho, Nevado e
Menezes, 2005).

5. Descri¢ao da Experiéncia e Estratégias Metodologicas

O Pbworks da escola, http:// escolanusai.pbworks.com, foi criado em 2007, concebido
como uma extensdo do espago de trabalho para a maioria das atividades realizadas na
SAIL, com a finalidade de proporcionar o uso das novas tecnologias, mesclando
conhecimentos tedricos com praticos para constituir aprendizagens colaborativas, a
partir dos conteudos propostos pelos professores ou pelos proprios alunos.

O espago ¢ composto pela FrontPage que da acesso a biblioteca virtual, historia da
escola, chat, mural de recados, blog de Lingua Portuguesa, regras de uso, video das
turmas, fotos de diferentes atividades e, pelo Sidebar, um menu lateral que da acesso a
links internos, outros espagos e sites externos ao PBworks, como paginas das disciplinas,
portfolios, projetos e atividades desenvolvidas com e pelos alunos no periodo letivo.

Entre as construgdes desenvolvidas e apresentadas encontram-se os portfolios
individuais e das turmas, projetos de estudo, projetos de trabalho e projetos de
aprendizagem, desenvolvidos a partir de 2006; oficinas realizadas com professores,
alunos e comunidade escolar; sites de jogos pedagdgicos selecionados a partir das
propostas curriculares desenvolvidas para o Ensino Fundamental, programas
pedagdgicos para downloads dos Sistemas Operacionais Windows e Linux.

Os Portfolios sdo paginas que abrigam textos e imagens, com reflexdes sobre as
aprendizagens, tecidos pelos proprios alunos, em textos individuais ou coletivos, esses
textos sdo retocados, as vezes apagados, refeitos, num constante movimento de agao-
reflexdo que traduz o proprio ato de aprender. Ao fazé-lo, os alunos se expressam em
diferentes linguagens, evidenciando o que construiram como aprendizagem sobre os
contetidos trabalhados. O Portfolio representa uma proposta atual de educacdo que
propicia uma avaliagdo da aprendizagem em consonancia com as finalidades educativas
tornando-se uma ferramenta de apoio a avaliagdo para o professor, ndo considerando-a
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como mensuracdao de contetidos para a aprovacdo, mas sim um indicativo do que ja foi
construido pelo aluno e do que ainda nao foi.

Os Projetos de Estudo (PE), conduzem os alunos a se empenharem em aprender
especificamente sobre um contetido, um lugar, uma doenga, etc., que o professor tenha
dado em aula ou indicado que aprofundassem individualmente, para isso, podem
trabalhar sozinhos ou formar grupos. Nesse caso, os instrumentos para pesquisa,
armazenagem das informacgdes e apresentacdo sdao sugeridos na SAI, o professor
esclarece duvidas e discute com os alunos a respeito da estratégia que adotardo para a
pesquisa, cronograma de trabalho, objetivos a atingir e interfere, o minimo possivel, no
seu desenvolvimento, a ndo ser quanto ao uso adequado da lingua e outras situagdes em
que sera solicitado.

Nos Projetos de Trabalho (PT), os alunos criam primeiro um objeto de
aprendizagem; como a criagdo das paginas que irdo usar dentro do PBworks. Esse
objeto, embora seja Unico, por ser construido por cada aluno para uso pessoal, torna-se
um projeto de turma, pois nenhum aluno quer ficar a parte dessas construcdes. O
processo nao anda parelho, pois cada aluno tem seu ritmo influenciado por suas
facilidades e dificuldades. Para apoiar essas construgdes varias estratégias sao adotadas,
como tutoriais, forma¢do de monitoria, audiovisuais, etc., a fim de auxiliar no processo.
No PT, o aluno aprende e desenvolve as habilidades necessarias para sua constru¢do no

desenvolvimento do proprio trabalho.

Os Projetos de Aprendizagem (PA) possuem passos bem delimitados, como
pergunta norteadora, quadro de duvidas e certezas, pesquisa em materiais diversos,
como livros, internet e entrevistas, a fim de montar um texto final, que contemple o todo
das aprendizagens construidas em cada grupo. Contudo, pode-se desenvolver um PA
com um Unico assunto para a turma toda, ou assuntos diferentes por grupos, sempre
escolhidos pelos alunos. A realidade de cada turma indicard para o professor a
necessidade de adaptacdes na formatacdo original do PA, lancando mao de muitas
perguntas, ou de uma pesquisa prévia a formulacao das perguntas. Conforme a realidade,
adotam-se estratégias distintas para compor os desafios. As aprendizagens tornam-se
significativas porque surgem da curiosidade natural, da necessidade ou de uma proposta
sedutora e, sdo orientadas pelo professor, para a constru¢do de conhecimentos
necessarios a vida em sociedade, como a lingua, as ciéncias naturais e sociais, 0
pensamento matematico, etc.

As Oficinas Pedagogicas baseiam-se na construgdo de espagos de aprendizagem,
onde o sujeito possa atuar de maneira global, vivenciando brincadeiras, e explorando
jogos, brinquedos ou ferramentas no seu sentido mais amplo. A oficina ¢ a oferta de um
tempo e espaco determinado para o sujeito brincar, experimentar, testar hipoteses,
construindo seu conhecimento. Nas oficinas sdo oferecidas atividades livres que
trabalham com a criatividade do sujeito e também dirigidas, pois ¢ importante saber
ouvir e entender o que se pede, tanto como trabalhar com liberdade. Ao final da oficina,
todos os participantes precisam apresentar um resultado. As atividades executadas em
todas as oficinas tém como objetivo estimular determinadas inteligéncias. As oficinas
sdo a oferta de tempo e espago para a execugdo de diversas atividades.
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A informéatica vem acompanhada de uma nova dindmica, em parceria com a
integragdo curricular, pois se caracteriza pelo acesso e troca de pensamento cientifico,
desenvolvido na autonomia, no trabalho em grupo e no senso ético. Sendo assim, a
necessidade de verificar com professores e alunos, quais conteidos poderdo ser
desenvolvidos na SAI, através de jogos, para sua sistematizagdo. A proposta de trabalhar
com jogos pedagbdgicos estda em concordancia com os Referenciais Curriculares
Nacionais, com os Referenciais Curriculares Licdes do Rio Grande e o Projeto Politico
Pedagogico da Escola, que apontam para a necessidade de trabalhar as TICs
interdisciplinarmente e de forma ludica no Ensino Fundamental. Através dos jogos os
alunos utilizam o computador como meio interdisciplinar. O computador introduz
recursos que desestabilizam as praticas convencionais de educagdo, estimulando a
producdo de novos conhecimentos através da interagdo dos alunos com a maquina. Ao
jogar, o aluno desenvolve a investigagdo, ¢ desafiado a explorar conceitos e ideias, por
vezes pré-estabelecidas. No jogo, o aluno relaciona ideias, formula hipdteses, faz
exploragdes e conclui como no processo cientifico, além de desenvolver as habilidades
necessarias, de forma ludica, para o continuo uso do computador.

6. Consideracoes Finais

A aprendizagem em Informadtica Educativa se reveste da intencionalidade de provocar na
crianca o processo de aquisi¢do e interpretacdo da lingua escrita e da realidade e usé-lo
realimentando o processo de investigagdo e experimentacdo que o uso do computador
exige (Papert, 1994).

Para desenvolver efetivamente uma educacao cidada e de qualidade, nao basta
instalar laboratorios de informdatica nas escolas e utilizar o computador como
substitutivo das ferramentas tradicionais usadas pelo professor em sala de aula. E preciso
desenvolver um espago € um tempo para as novas propostas em que o Laboratdrio de
Informatica seja um espago interdisciplinar, seu professor responsavel atue como um
servidor de apoio, administrando o hardware e disponibilizando multimidias e recursos
hipermidiaticos para um trabalho em parceria com seus pares nos diferentes campos do
saber. Esta ideia também ¢ corroborada por Nardin, Fruet e Bastos (2009) que referem
que a inclusdo de um ambiente a distdncia na educagdao nao implica, necessariamente,
novas praticas escolares. Desta maneira, ¢ essencial que os professores, ao mediarem
este processo, procurem se atualizar visando explorar ao maximo o potencial
tecnoldgico e educacional. Nesse sentido, necessitam de habilidades distintas para
apresentar as informacdes, planejar, desenvolver e avaliar estratégias de ensino-
aprendizagem, além de saber selecionar quais tecnologias sdo mais adequadas para um
determinado contexto escolar e sempre problematiza-las.

O mundo evolui em uma velocidade vertiginosa, razao de a tecnologia ser cada
vez mais presente e necessaria na vida das pessoas. Uma educagdo de qualidade visa a
construgdo de competéncias e habilidades, para que o sujeito possa atuar de forma
cidada, contribuindo para a qualidade de vida, pessoal e da comunidade a qual pertence.
O PBworks da Escola pretende desafiar os alunos para que sejam capazes de resolver
problemas com base em conhecimentos pré-existentes e, com isso, desenvolvam a
flexibilidade cognitiva para resolvé-los.

ISSN: 2316-6541



Anais do XVIII WIE Rio de Janeiro, 26 a 30 de Novembro de 2012

O planejamento de atividades online repousa nas teorias construtivistas e do
Acoplamento Estrutural (Maturana, 2001), que postulam a importancia de se aprender na
convivéncia e troca com 0 outro € com o meio, para nossa transformacao e do proprio
meio. Teorias que apontam a nossa influéncia sobre os objetos, e dos objetos sobre nds
(no caso a infernet e a interacdo com os pares), como indispensavel para o crescimento,
a compreensao e o entendimento do mundo, elementos importantes para aprendizagens e
para o desenvolvimento da alteridade.

Concordamos com Moran (2003) que, atualmente, ensinar e aprender ndo se
limitam ao trabalho dentro da sala de aula. Esse processo necessita de uma
transformagdo do que fazemos dentro e fora dela, no presencial e no virtual. Necessitam
de um planejamento das acdes de pesquisa e de comunicagdo que possibilitem continuar
aprendendo em ambientes virtuais, acessando paginas na Internet, pesquisando textos,
recebendo e enviando novas mensagens, problematizando questdes em foéruns ou em
salas de aula virtuais, divulgando pesquisas e projetos.

Esse trabalho iniciou em 2007 e continua em andamento (2012), sendo uma
construcdo continua entre professores e alunos, ou seja, ¢ uma proposta de construgdo e
reconstru¢do diarias, exigindo colaboragdo e cooperacdo. Atualmente estd se
transformando numa rede em que professores e alunos conectam a partir de suas casas
ou outros locais. Os “comentarios” sdo muito utilizados por todos, ja a parte de edig¢ao ¢
usada pelos alunos, quando engajados em algum projeto na SAL
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