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Abstract. This paper describes an experiment developed within a school
participating in the Project “Um Computador por Aluno (UCA)”. It was an
interdisciplinary collaborative work, in the textual scientific fiction genre,
using the laptop, Google Drive tools and the Socrates virtual collaborative
environment. It was used the participating research as methodology and the
data collection tools were: interviews, participating observation, photographs,
and activities done in the Google Drive and the Socrates environment. The
results show that the use of the laptop made more dynamic the pedagogic work
and generated learning.

Resumo. Este trabalho descreve uma experiéncia desenvolvida numa escola
participante do Projeto Um Computador por Aluno (UCA). Foi realizado um
projeto na perspectiva colaborativa e interdisciplinar, a partir do género
textual fic¢do cientifica, tendo como suporte o laptop, ferramentas do Google
Drive e o ambiente virtual colaborativo Socrates (Sistema Online para
Criagdo de Projetos e Comunidades). A metodologia adotada foi a pesquisa
participante, e os instrumentos de coleta de dados foram: entrevistas,
observagdo participante, fotografias, atividades realizadas no Google Drive e
no ambiente Socrates. Os resultados evidenciaram que o uso do laptop em
projetos colaborativos dinamiza o trabalho pedagogico e gera aprendizagem.

1. Introducao

O trabalho colaborativo constitui uma pratica cada vez mais frequente nos diversos
segmentos sociais. Na escola, esse processo pode ser vivenciado com éxito, pois o
contato com os bens culturais, o ensino e a aprendizagem sdo realizados de forma
sistemdtica, intencional e planejada mediante a participacdo e a colabora¢do de
educadores e educandos.

Trabalhar colaborativamente envolve dois movimentos interdependentes:
aprender a colaborar e colaborar para aprender. Nessa perspectiva, professor e alunos
constroem o conhecimento por meio de interagdes e ajuda mutua, o que favorece as
aprendizagens individual e coletiva.

Assim, o trabalho colaborativo promove a realizagdo de praticas pedagdgicas
que potencializam a aprendizagem, a0 mesmo tempo em que favorecem a apreensao dos
contetdos curriculares e a internalizagdo de valores e atitudes indispensdveis a
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convivéncia social.

A partir dessas concepgdes, este trabalho discute a importancia das interagdes
colaborativas no processo ensino-aprendizagem. Discorre, também, sobre o surgimento,
o conceito ¢ os fundamentos da aprendizagem colaborativa e como essa perspectiva
pode ser desenvolvida com suporte computacional, neste caso com a presenca do
laptop.

O trabalho aqui apresentado foi desenvolvido numa escola municipal do interior
cearense integrante do Projeto Um Computador por Aluno (UCA), em que professores e
alunos desenvolveram um projeto colaborativo com o apoio do laptop, da Internet, do
Sistema Online para Criagdo de Projetos e Comunidades (SOCRATES) ¢ de ferramentas
colaborativas do Google. A realizagdo dessa experi€éncia demonstrou que ¢ possivel
utilizar o laptop e seus aplicativos, bem como recursos digitais online para promover
ensino e aprendizagem de alunos e professores, na perspectiva colaborativa.

2. Aprendizagem colaborativa com suporte computacional (CSCL)

Desde o século XVIII, a aprendizagem colaborativa tem sido estudada por tedricos,
pesquisadores e educadores de diversas areas, que trabalham com aprendizagem
colaborativa, a fim de preparar seus alunos para os desafios sociais, que se apresentam
fora da escola, nas institui¢des educacionais, empresas e reparticoes. Torres, Alcantara e
Irala (2004) asseveram que os diversos segmentos sociais adotam o trabalho em grupo
com o intuito de desenvolver habilidades e produzir coletivamente, em colaboragdo com
outros.

Stahl, Koschman e Suthers (2006) informam que o estudo da aprendizagem em
grupos teve inicio antes dos anos 1960. “O movimento da Escola Nova, no comego do
século XX, embasado por teorias de educadores como John Dewey, Maria Montessori e
Jean Piaget, foi uma grande influéncia para a Aprendizagem Colaborativa” (TORRES;
ALCANTARA; IRALA, 2004, p. 8). As teorias cognitivistas, propostas por Piaget e
Vygotsky, suscitaram novas reflexdes sobre a importancia da interagdo nos processos de
aprendizagem, na década de 1950. A despeito da realizacdo de estudos e pesquisas nas

décadas de 1960 e 1970, a aprendizagem colaborativa s6 ganhou popularidade na
década de 1990 (TORRES; ALCANTARA; IRALA, 2004).

Como ndo ha uma defini¢do Unica para aprendizagem colaborativa, existe uma
variedade de usos para essa expressdo, como esclarece Dillenbourg (1999). Sendo
assim, o termo ¢ usado para definir diversos tipos de experiéncia. Tal situagdo gera dois
problemas: se qualquer situagdo pode ser rotulada de colaborativa, ndo ha como falar
sobre os efeitos cognitivos da colaboracdo; além disso, torna-se complicado trabalhar
com as contribuigdes de varios autores que usam a mesma terminologia com
significados diferentes.

A definicdo mais ampla de aprendizagem colaborativa ¢ uma situagdo em que
duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender alguma coisa juntas. Contudo, esse
conceito ainda se torna vago, em razdo das seguintes consideracdes: duas ou mais
pessoas pode ser interpretado como uma dupla, um trio, um pequeno grupo, uma
comunidade; aprender algo pode significar varias maneiras de estudar, isto €, através de
um curso, pelo uso de determinado material de estudo, a partir da resolucdo de
problemas, com as praticas cotidianas, enfim, uma gama de possibilidades; a
aprendizagem pode ocorrer face a face ou mediada pelo computador, sincrona ou
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assincronamente, de acordo com a frequéncia de tempo utilizada e com a distribuicao
dos esforgos na realiza¢do do trabalho (DILLENBOURG, 1999).

Convém salientar que o termo aprendizagem colaborativa encerra a ideia de que
a constru¢do do conhecimento requer negociagdo entre os integrantes de uma
comunidade, que busca aprender com o didlogo, o trabalho coletivo e o consenso
(TORRES; ALCANTARA; IRALA, 2004). E, portanto, uma maneira de ensinar e
aprender que concorre para que a aprendizagem seja um processo ativo, dindmico e
interessante.

Em um trabalho colaborativo, cada integrante do grupo é responsavel por sua
aprendizagem e pela dos colegas, mediante a formacdo de uma rede de interacfes em
torno de um objetivo comum. Panitz (2006) ressalta que a aprendizagem colaborativa
sugere um modo singular de lidar com as habilidades e contribuigdes dos membros de
um grupo, em que ha compartilhamento da autoridade, aceitacdo de responsabilidades,
desenvolvimento de papeis e construgdo de consenso. Situagdes de aprendizagem
colaborativa geram expectativas de que diversas formas de interagdo acontecam e
desencadeiem diversas possibilidades de aprendizagem.

Percebe-se, entdo, que o fato de todos os integrantes de determinado grupo terem
a possibilidade de propor ideias e solu¢des para determinada situacdo, compartilhar
informacGes e serem coautores em todo o processo de criacdo faz com que alunos e
professores tornem-se corresponsaveis pela aprendizagem um do outro e aumente a
responsabilidade com o ensino-aprendizagem.

Quando esses processos de conhecimento e aprendizagem sdo oportunizados
pelo uso do computador, usa-se a nomenclatura Aprendizagem Colaborativa com
Suporte Computacional (CSCL). Stahl, Koschman e Suthers (2006, p.1) asseveram que
“a CSCL e um ramo emergente das ciéncias da aprendizagem que estuda como as
pessoas podem aprender em grupo com o auxilio do computador”.

A CSCL ¢é considerada uma area de estudo relativamente nova, que evoluiu
rapidamente em razdo da sua interligacdo com outras ciéncias da aprendizagem. Em
1983, ocorreu um workshop em San Diego, que abordou o tema Aprendizagem
Colaborativa com Suporte Computacional, mas somente em 1989 a Organizacdo do
Tratado do Atlantico Norte (OTAN) organizou um evento na Italia. Esse evento seria a
primeira passagem publica e internacional no qual o termo “aprendizagem colaborativa
com suporte computacional” seria utilizado. Contudo, a primeira conferéncia
propriamente dita sobre CSCL ocorreu somente em 1995. Desde entdo, eventos na area
comecaram a ser realizados pelo menos a cada dois anos, em ambito nacional e
internacional.

A ascensdo da CSCL revela a rejeicdo a softwares que estimulavam a
aprendizagem individualista por volta dos anos 1990. Antes disso, contudo, alguns
eventos ja levantavam gquestionamentos sobre a CSCL.

Trés projetos exploraram o uso da tecnologia com o intuito de melhorar a
aprendizagem relacionada a literatura e sdo considerados precursores naquilo que
posteriormente ascenderia como a area que compreende a CSCL: Projeto ENFI, da
Universidade Gallaudet; Projeto CSILE, da Universidade de Toronto; Projeto Fifth
Dimension, da Universidade da California, em San Diego (STAHL; KOSCHMAN;
SUTHERS, 2006). Tais projetos foram de grande importancia para o que posteriormente
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seria a CSCL na academia e na literatura, pois utilizaram a tecnologia de forma
colaborativa para melhorar a aprendizagem de determinados conceitos.

A partir do interesse pelo estudo dessa area, desenvolveu-se uma comunidade de
pesquisa voltada para o estudo dessa tematica, denominada CSCL. Stahl, Koschman e
Suthers (2006) esclarece que as pesquisas sobre CSCL passaram a investigar de que as
formas como os computadores poderiam reunir pessoas para aprender de forma
colaborativa em grupos e comunidades de aprendizagem. Esse esforgo coletivo constitui
formas de aprender colaborativamente, compartilhando o conhecimento, com o suporte
do computador.

Nessa perspectiva, foi desenvolvido o projeto que sera abordado a seguir,
utilizando o laptop na situacdo um-para-um para a producgéo coletiva do conhecimento.
Serdo descritos os procedimentos metodoldgicos, o projeto realizado e os resultados
alcancados, com énfase no olhar dos professores e dos alunos sobre a experiéncia
vivenciada.

3. Procedimentos metodologicos

A realizacdo deste trabalho teve como metodologia a pesquisa participante, ja que as
pesquisadoras sdo integrantes da equipe de formacdo do Projeto Um Computador por
Aluno (UCA) e poderiam mesclar a formagéo dos professores com o acompanhamento
das atividades na escola. Desse modo, o trabalho realizado alinha-se com o pensamento
de Demo (2008, p. 111), quando afirma que a pesquisa participante “pode ser vista
como participagdo baseada na pesquisa”.

A pesquisa participante busca auxiliar determinado grupo a refletir, identificar
seu contexto, analisar criticamente a realidade e buscar as possiveis solugdes, que
podem surgir do apoio prestado por especialistas para apoiar 0 grupo no
encaminhamento das a¢fes sem, contudo, imp6-las. Assim, ndo existe um modelo Unico
de pesquisa participante, mas a adaptacdo do processo as condicBes efetivas do grupo
em questdo (BOTERF, 1984).

Assim, essa modalidade de pesquisa adequou-se ao trabalho realizado pelo
grupo de professores e alunos do 8° ano de uma escola contemplada com o Projeto UCA
no estado do Ceara. O grupo de professores desejava experimentar novas formas de
utilizar o laptop educacional para subsidiar o trabalho pedagdgico e, face a parceria
realizada com as pesquisadoras formadoras (P1 e P2), o processo foi construido e
vivenciado ao longo de quatro meses (setembro a dezembro de 2012).

No decurso do trabalho, foram desenvolvidas atividades de analise dos planos de
curso, planejamento coletivo dos professores acompanhados pelas pesquisadoras,
realizacdo de entrevistas e observacdo de professores e alunos em atividade. Foi
realizado, também, o registro de todo o processo em audio, video e fotografias.

Além do livro Viagem ao Centro da Terra, de Julio Verne, e do filme de mesmo
titulo, foram utilizados o editor de texto Writer, o ambiente virtual colaborativo Socrates
(Sistema Online para Criacdo de Projetos e Comunidades) e ferramentas colaborativas
do Google Drive (texto, formulario, slides). O laptop educacional conectado a internet
ofereceu o suporte, e as ferramentas citadas promoveram a comunicacgao e a interacao
sincronas e assincronas entre professores, entre alunos e entre professores e alunos por
meio de emails, foruns, diario de bordo e mensagens no Socrates, além da producao de
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atividades usando recursos do Google Drive.
Esse processo, vivenciado em forma de projeto colaborativo, sera descrito a se-

guir.

4. Planejamento, execucao e resultados

As atividades iniciais consistiram em conversas com 0s professores acerca dos conteu-
dos que estavam sendo trabalhados com os alunos e sobre a perspectiva de realizar um
trabalho colaborativo, que envolvesse docentes e alunos e contasse com o suporte dos
recursos digitais para favorecer a interacdo entre os alunos das duas turmas de 8° ano,
que funcionavam em turnos diferentes.

Nessa perspectiva, ficou combinado que o contato entre os alunos das duas tur-
mas destinado a producédo das atividades seria tdo somente virtual, tendo em vista que
eles residem em diferentes pontos da comunidade e a grande maioria depende do trans-
porte escolar disponibilizado pela prefeitura municipal para se deslocar até a escola.

Os dialogos com os professores aconteciam no dia do planejamento semanal de
cada um, sendo que eles planejavam em dias diferentes: D1 as quintas, D2 as tercas e
D3 as quartas-feiras. Para que os trés professores tomassem conhecimento das ativida-
des planejadas pelos colegas juntamente com uma das pesquisadoras, foi criado e com-
partilhado um texto no Google Docs, a fim de que todos pudessem sugerir, discordar ou
modificar o planejamento. Além disso, os horarios de intervalo eram utilizados para
conversas rapidas que envolviam os trés professores e a pesquisadora P1 (Figura 1).

T

Figura 1: Professores planejando atividades com a pesquisadora P1

Seguindo essa dinamica, o trabalho foi sendo construido coletiva e colaborati-
vamente. A ideia de partir do género ficcdo cientifica surgiu do contetido que o D1 esta-
va comecando a trabalhar com os alunos, constante no plano de curso. Os outros dois
professores concordaram com a ideia e, como o livro a ser trabalhado foi Viagem ao
Centro da Terra, de Julio Verne, ficou combinado que a pesquisadora P1 também leria o
livro e veria 0s conteldos presentes no texto, que poderiam ser trabalhados nas diversas
disciplinas. Sobre esse modo de planejar as atividades, o professor D1 afirmou:

E um novo jeito de trabalhar com projetos, mas eu acho que ¢ produtivo. [...]
Quando a gente elabora um projeto antes de iniciar, a gente sabe que todo
planejamento é flexivel, no decorrer do trabalho vocé vai ver que algumas
partes precisam ser modificadas, vocé tira, acrescenta. Desta forma, com cer-
teza, é bem mais produtivo.
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O rol de contetdos por disciplina foi compartilhado em um documento no Goo-
gle Docs, e os professores selecionaram aqueles que tinham relagédo com sua disciplina e
com os contetidos que estavam sendo estudados naquela etapa. Assim, foram definidas
as atividades que os professores desenvolveriam com seus alunos.

Ao D1 coube a elaboracdo de uma esquete teatral de um episddio do livro por
grupo de alunos para encenagdo ao final do projeto, além da producdo de contos de fic-
cao cientifica para a montagem de um livro digital. O D2 se encarregou do tratamento
estatistico dos dados de duas enquetes realizadas no Google Forms com os alunos, uma
para a escolha do nome do projeto e outra sobre as preferéncias de leitura dos alunos do
8° ano, durante as aulas de Matematica; em Ciéncias, 0 D2 explorou com os alunos con-
tedos como formacdo de vulcdes, regibes do oceano, minerais encontrados na Terra,
camadas da crosta terrestre, tipos de vegetacéo e rochas da Terra; o0 D3 optou por traba-
Ihar com autores de ficcdo cientifica americanos e ingleses e suas principais obras, para
aproveitar os contetdos da disciplina de Inglés. Sobre o desenvolvimento dessas ativi-
dades, 0 D2 afirmou: “E uma novidade, eu t6 achando interessante, quero até aprender
malis pra usar isso ai. Até os alunos, pelo primeiro momento que nds tivemos com eles,
Vi que eles gostaram muito”.

Ao longo da etapa, os professores foram desenvolvendo as atividades com alu-
nos, levando as propostas e sugerindo ideias sobre diversas maneiras de realiza-las. Os
alunos das duas turmas foram distribuidos em cinco grupos, por cores diferentes. Para
que a colaboracdo online fosse favorecida, os dois grupos de mesma cor em ambas as
turmas desenvolviam a mesma atividade, que era compartilhada e realizada através do
Socrates e das ferramentas do Google Drive.

4.1. Arealizacido das atividades com os alunos

Durante todos os encontros do projeto, os alunos eram estimulados a trabalhar de forma
colaborativa em prol da construcdo de algum material ou da discussdo de temas
previamente pensados durante os encontros de planejamento realizados pelos
professores participantes do projeto. Na maioria das atividades propostas, os alunos
usavam alguma ferramenta do laptop como intermediador do processo desenvolvido,
mas em alguns casos ocorreram atividades colaborativas sem o uso da tecnologia, com
foco no projeto. Essas dindmicas serdo explicitadas a seguir.

O primeiro contato com os alunos se deu na aula da professora de Portugués.
Durante esse encontro, fez-se a explicacdo sobre como seria desenvolvido o projeto,
bem como seus objetivos e metas. Logo no primeiro momento, foi feita uma sondagem
dos alunos que possuiam conta de email no Google e explicado que essa conta seria
necessaria para participar das atividades online do projeto.

Nesse primeiro momento, percebeu-se que a grande maioria dos alunos fazia uso
do computador somente na escola e alguns utilizavam apenas de forma superficial,
como foi o caso da utilidade e usabilidade de uma conta de email. Sobre essa
informacao, a aluna A1, quando questionada pela pesquisadora P2, com qual frequéncia
utilizava o computador, informou:

Al: Como assim?

P2: Vocé usa o computador no dia a dia, em casa, s6 na escola?

Al: Eu ndo tenho computador em casa, mas quando a tia passa no computador eu uso na
escola. Sempre na escola!

P2: S6 na escola? Mais em lugar nenhum, lan house?
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Al: Nao!
P2: S6 na escola né?!
A: Aham.

Alguns alunos afirmaram possuir o email do Facebook ao serem questionados
sobre a conta no Gmail. A maioria dos alunos ndo possuia email e fazia confusdo quanto
a sua utilidade, alguns pensavam que ele s6 servia para entrar no Facebook. Atentando
para esse fato, durante o primeiro encontro, foram criados os emails dos alunos e expli-
cada sua funcionalidade. Enquanto isso, os demais alunos iam sendo cadastrados no
Sécrates, ambiente virtual de aprendizagem que também foi usado como uma das fer-
ramentas para promover interacdo entre os participantes.

No primeiro encontro, foi apresentado oficialmente o projeto aos alunos e, a par-
tir desse encontro, professores e alunos passaram a construir o formato que esse projeto
teria. Durante os encontros seguintes, todas as atividades e escolhas realizadas foram
feitas de forma colaborativa, valorizando a opinido do outro.

Entre as diversas situacdes colaborativas, os alunos sugeriram nomes para o pro-
jeto, durante o segundo encontro. Ja no terceiro encontro, eles participaram de uma en-
quete online, criada no Google Forms, objetivando promover a escolha do nome do
projeto, além de continuar o processo de cadastro no ambiente Sécrates, a partir da in-
sercdo de dados e fotos. Nesse mesmo dia, os alunos tiveram que fazer uma producéo
textual, em dupla, sobre o filme Viagem ao Centro da Terra. Utilizaram o editor de texto
para digitacdo e um laptop por dupla. Em seguida, os alunos socializaram suas produ-
¢cBes com os colegas atraves da leitura e postagem nos seus portfolios do ambiente So-
crates.

Ao final da primeira semana e inicio da segunda semana do projeto, com o quar-
to encontro, uma nova fase de acdes, produgdes e construcdo do roteiro da peca teve
inicio. Nesse encontro, os alunos foram divididos por equipes e alguns anunciados co-
mo lideres desses grupos. A escolha dos lideres foi, anteriormente, discutida entre os
professores. Alguns critérios para essa escolha estavam relacionados ao desempenho do
aluno e a participacdo nas atividades. Os demais alunos foram divididos a partir de uma
dinamica das cores na qual cada aluno deveria escolher um marcador de texto das se-
guintes cores (amarelo, verde, vermelho, laranja, azul), anteriormente confeccionado
pela pesquisadora P1.

Dessa forma, durante o referido encontro, o D1 fez questdo de explicar o papel
dos lideres e acrescentar que o fato de ser lider da equipe néo significava que ele deveria
fazer sozinho todas as atividades do grupo. Em seguida, citou o nome dos cinco alunos,
pediu para que eles se retirassem da sala e esperassem no corredor. Durante o tempo de
espera dos cinco lideres no corredor, eles também tiveram que escolher seus marcadores
de cores diferentes. Assim, ao entrar na sala, deveriam se juntar aos alunos que haviam
escolhido marcadores de mesma cor.

De volta a sala de aula, os lideres perceberam que 0s outros alunos expressaram
reacdes em relacdo ao sentido da técnica de distribuicdo dos grupos: “Ahh! Fiquei na
equipe azul de X!”. Os alunos entenderam o sentido da técnica de divisdo das equipes
mesmo antes de o D1 explicar o sentido. Durante a explicacdo, alguns alunos demons-
traram ndo gostar da equipe em que ficaram, assim como os lideres manifestaram preo-
cupacao em relacdo a alguns membros de suas equipes.
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A partir da formagéo das equipes, 0s alunos passaram a realizar as atividades do
projeto com os respectivos membros de suas equipes, mas essa divisdo ndo impediu que
ocorressem interacao e situagdes de ajuda mutua entre os integrantes dos grupos distin-
tos.

Além das interacOes presenciais e no ambiente colaborativo Socrates, muitas fo-
ram as atividades realizadas pelos alunos utilizando o laptop e as ferramentas do Google
Drive. Entre elas, as atividades de Ciéncias, desenvolvida pelo D2, em que as equipes
deveriam pesquisar, com a ajuda da internet, temas como vegetacdo, solo, vulces e
camadas do oceano e, em seguida, criar uma apresentacéo de slides, usando a ferramen-
ta de apresentacdo do Google, com imagens e texto (Figura 2).

Figura 2. Professora e alunos produzindo atividades com o laptop

Na disciplina Inglés, as equipes deveriam escolher um autor, na lista de nhomes
anteriormente criada, pesquisar sua biografia e obras mais importantes, produzir slides
na ferramenta de apresentacdo do Google e, em seguida, postar no portfolio do Socrates
0 material produzido para que todos tomassem conhecimento. Durante essa atividade, o
aluno A2, componente da equipe azul, assim que viu a lista, sugeriu incluir a autora J.
K. Rowling. Segundo ele, a autora de Harry Potter ndo poderia faltar. Entéo, a autora foi
inserida, e ele convenceu sua equipe a pesquisa-la. Essa acdo do aluno A2 demonstrou
que, além de uma decisdo tomada colaborativamente, a decisdo da equipe ndo estava
centrada na figura do aluno lider, fatores que caracterizam o trabalho colaborativo.

Os encontros seguintes foram realizados com foco na construcdo da culminancia
do projeto: divisdo dos personagens para a peca teatral, ensaios, construcdo de painéis
sobre Julio Verne e sua obra, biografia, resenha das obras principais, dentre outros. No
altimo encontro do projeto, durante a culminancia, os alunos apresentaram cartazes con-
feccionados nas aulas de Portugués, apresentaram slides criados nas aulas de Ciéncias.

Além disso, ocorreu a premia¢do de uma aluna que ganhou o0 concurso para a es-
colha da capa do livro de ficcdo cientifica, impresso e digital. Todos os alunos recebe-
ram a versdo impressa do livro de conto de fic¢do cientifica produzido pelos alunos e
disponibilizada a versdo online!. Também foi homenageado o aluno cuja sugestéo de
nome para o projeto foi o mais votado pelas duas turmas. Foram homenageados alunos,
professores, gestores, entregues certificados de participacdo aos alunos, realizado sor-
teio de livros entre os alunos e doadas obras e Julio Verne a biblioteca da Escola.

! http://www.calameo.com/read/00152285454d3ee440fa9
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5. Conclusao

A realizagéo deste projeto evidenciou aspectos importantes sobre a colaboracéo e 0 uso
de recursos tecnolégicos como suporte a aprendizagem em rede. Todas as atividades, do
inicio a culminéncia do projeto, foram planejadas e executadas de forma colaborativa,
de modo que as duas turmas de alunos participaram das decisdes e trabalharam para que
as tais decisdes fossem cumpridas pelos grupos de trabalho.

Os professores empenharam-se no planejamento e no acompanhamento das
atividades, mantiveram contato e didlogos constantes, de modo a priorizar o trabalho
colaborativo. Tanto assim que o afastamento do D3 por motivo de doenca ndo impediu a
continuidade do projeto, mas o seu redimensionamento.

A motivagdo dos alunos foi evidente durante todo o projeto. A producdo das
atividades demonstrou o envolvimento dos grupos de uma forma que permitiu aos
alunos mostrar seus interesses, habilidades, niveis diferenciados de produtividade e
alguns conflitos, naturais da vivéncia grupal.

O uso do laptop e da Internet favoreceu, sobremaneira, o trabalho em rede, sem
0s quais ndo teria sido possivel que as duas turmas envolvidas no projeto, que
frequentem a escola em turnos diferentes, sem encontros presenciais previstos em razao
da dificuldade de deslocamento devido a distancia das residéncias dos alunos até a
unidade escolar, realizassem um trabalho colaborativo. O ambiente colaborativo
Socrates e as ferramentas do Google ofereceram 0 suporte necessario a producéo e
divulgacdo do material produzido por professores e alunos.

As dificuldades oriundas do acesso a Internet ofereceram dificuldades aos alunos
e professores, pois houve dias em que ndo foi possivel acessar a rede, outras vezes s
foi possivel um ou dois alunos por grupo acessarem e, nesse sentido, percebe-se que 0s
usuarios ficam, de certa forma, desmotivados e isso interfere no andamento das
atividades.

Diante disso, percebe-se que a realizacdo de projetos colaborativos em escolas
UCA ndao é apenas possivel, como desejavel, uma vez que favorece a
interdisciplinaridade, a producéo coletiva, enfim, o ensino e a aprendizagem.
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