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Abstract. This work objectives to present how the collaborative project titled
Scientific Fiction :Myth or Reality? developed in a school participating
within the project One Computer per Student (UCA), contributed to the
development of collaborative practices with the use of the laptop within the
schoolroom to the work with textual gender in the class of Portuguese
Language. The research used the method case study and had a qualitative
nature. The situations developed during the Project were made easy with the
use of the laptop and its possibilities of mobility and connection, that made
possible the activities within the collaborative ambient used.

Resumo. A presente pesquisa objetiva apresentar como o projeto
colaborativo intitulado  Fic¢ao Cientifica: Mito ou Realidade?,
desenvolvido em uma escola participante do Projeto Um Computador por
Aluno (UCA), contribuiu para o desenvolvimento de praticas colaborativas
com o uso do laptop em sala de aula para o trabalho com género textual na
disciplina de Lingua Portuguesa. A pesquisa utilizou o método estudo de
caso e teve cardter qualitativo. As situagoes desenvolvidas durante o
Projeto foram facilitadas pelo uso do laptop e suas possibilidades de
mobilidade e conexdo, que proporcionaram a realizagdo de atividades nos
ambientes colaborativos usados.

1. Introducao

A sociedade atual passou por diversas transformacdes impulsionadas pelos avangos
tecnologicos ocorridos nas Ultimas décadas. Sendo assim, os mais diferentes setores da
sociedade, tais como economia, politica e educagao, com o passar dos anos, sofreram
alteragcdes e foram modificados (CASTELLS,1999).

Dentre os diversos setores influenciados pela chegada e permanéncia da
tecnologia, daremos énfase ao setor educacional que vem sendo, atualmente, bastante
analisado, pesquisado e financiado por empresas privadas e pelo Governo Federal, por
acreditarem que o espago escolar também deve acompanhar o modo de viver das
criangas e dos adolescentes da geragdo atual.

Quando relacionamos o termo tecnologia ao setor educacional, logo imaginamos
salas de aula modernas, equipadas com lousa digital, anima¢des em 3D, computadores
ou tablets disponiveis para alunos e professores, além de profissionais capacitados para
o uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do (TDIC) na sua dindmica
escolar, mas esse pensamento, na maioria das vezes, ndo representa, de fato, a realidade
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das escolas brasileiras, sejam elas particulares ou publicas.

Algumas pesquisas indicam que parte dos professores ndo utiliza de forma
satisfatoria a tecnologia digital nas suas atividades educacionais, em beneficio dos
conteudos curriculares e, consequentemente, como meio facilitador da aprendizagem de
seus alunos, uma vez que o computador pode ser usado para desenvolver agdes que,
dificilmente, poderiam ser realizadas sem seu uso (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

Em seus estudos, Almeida (2011) revela dificuldades dos docentes em relagdo
ao uso das tecnologias presentes na escola, a necessidade de formacdo apropriada e
especifica, as alteracdes na estrutura fisica da escola e as mudancgas curriculares que
permitam essa inser¢ao.

O formato do ensino brasileiro ainda reflete uma educagdo bancaria e
instrucionista, moldada no ensino tradicional. Nessa perspectiva, o professor ¢ detentor
de todo o conhecimento e Unico transmissor do conteudo, enquanto o aluno ¢ somente
um mero receptor de informagdes e vitima das [...] “proposicdes tradicionais do ensino,
centradas unica e exclusivamente na transmissdo do conhecimento e no acimulo de
listas infindaveis de conhecimento” (COLL et al.,1998, p. 9/10).

Esse acimulo de informagdes gera, em alguns casos, a memorizagdo de dados
por meio da estratégia de repeticdo e decoracao. Nesse sentido, os dados apreendidos
pelos alunos sdao facilmente esquecidos quando nao revisados e praticados
constantemente.

Sobre isso, Coll et al. (1998, p. 28) cita o seguinte exemplo: “Esquecemos o
namero do telefone do restaurante, quando deixamos de frequenta-lo. Ou os elementos
da tabela periodica, quando alguém deixa de nos perguntar por eles”. Geralmente, esses
dados sdo decorados apenas com objetivo de o aluno alcangar boas notas nas avaliagdes
escolares.

Sobre isso, Behrens (2005, p.76) afirma que o paradigma conservador/
tradicional ¢ baseado na transmissao de conhecimentos e informacgdes pelo professor, na
memorizagdo pelos alunos e numa aprendizagem competitiva e individualista entre
esses individuos.

Entretanto, o modelo tradicional de ensino diverge do perfil dos alunos presentes
em nossas escolas, uma vez que o contato com o universo digital ¢ cada vez mais
frequente no dia a dia desses sujeitos, dentro e fora da escola. Tendo em vista a
facilidade de acesso, os pertencentes a essa nova geracdo acabam tornando-se
produtores de conteudos e conhecimentos, por meio dos processos de criagdo,
compartilhamento e divulgacdo de informacdes na internet.

Essas funcionalidades sdo oportunizadas pela presenga da Web 2.0, considerada
como a segunda geracdo da web, que se caracteriza por potencializar as formas de
publicacdo, compartilhamento e organizacdo de informacdes, além de ampliar os
espagos para a interagao entre os participantes do processo (PRIMO, 2007, p. 1).

De acordo com Pontes (2011 p.17), “A Web 2.0 é caracterizada pela evolucao da
internet que proporciona meios colaborativos, nos quais os usudrios podem ser
emissores e receptores, alimentando a interatividade e a socializagdo, ao contrario do
que pregava a Web 1.0, onde a estrutura da internet era estatica”.

Essa nova geragdo da web enfatiza a participacdo e a colaboragdo do usuario,
diferentemente da restrita funcdo de consumidor apresentada pela Web 1.0. Primo
(2007) destaca que a Web 2.0 refere-se as possibilidades de utilizar a internet para
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publicar, compartilhar e organizar informagdes, além de oportunizar um espaco de
interacdo entre 0s usuarios.

Ressaltamos que uma das caracteristicas principais da Web 2.0 ¢ a possibilidade
de todas essas funcionalidades serem desenvolvidas e armazenadas nas nuvens, na rede
mundial de computadores, mais precisamente na “internet”. Dando énfase a essa
mudanga de paradigma, relacionada ao perfil social e ao advento da Web 2.0,
constantemente criangas ¢ adolescentes fazem uso de ambientes, aplicativos e
ferramentas virtuais de cunho colaborativo, como Twitter, blog, aplicativos do Google
Drive, Google +, Facebook, Instagram, WhatsApp, Wikipédia, dentre outros.

Mesmo essa utilizagdo, muitas vezes ndo sendo destinada ao uso pedagogico,
acaba por influenciar o meio educacional, pois essa maneira contemporanea de buscar e
produzir informagdes reflete, também, no cotidiano pessoal e escolar podendo ser
inserida e trabalhada em favor da aprendizagem.

Ao analisarmos o novo perfil dos educandos, entendemos que as escolas,
também, devem acompanhar esses avancos e transformacgdes. Percebemos a necessidade
de uma transformacdo no modo de ensinar e, consequentemente, de aprender dos
sujeitos envolvidos no processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, observamos que atividades desenvolvidas colaborativamente
entre estudantes (uns com os outros) e professores (alunos-professor) podem
proporcionar um ambiente mais rico e favoravel ao processo de ensino e aprendizagem.

Pesquisas apontam que os estudantes apresentam maior interacdo com o outro
por meio do estimulo do trabalho colaborativo ou em equipe (DAMIANNI;
SCHELEMMER, 2009; COLL et al., 1998; ZABALA, 1998). Em alguns casos, a
utilizagdo e as interagdes ocorridas entre usudrios de plataformas ou ambientes virtuais
também apresentam bons resultados.

Assim, entendemos que situacdes de aprendizagem que enfatizam o
individualismo acabam limitando possibilidades de aprendizagem. Um aluno que
apresenta dificuldade na assimilacdo do contetido de uma determinada matéria e nao
demonstra para os outros alunos ou professor essa limitacdo acaba internalizando tais
dificuldades durante todo o percurso, o que ocasiona resultados negativos representados
por notas baixas nas avaliagdes escolares.

Por outro lado, quando esse mesmo aluno ¢ estimulado a participar de situagdes
de aprendizagem em equipe, com vertente colaborativa, acabam surgindo mais
possibilidades e situagdes favoraveis para que ele desenvolva diversos contetdos,
aprenda com o outro e também lhe ensine algo.

Nesse sentido, “a interagdo com um parceiro mais competente tem se mostrado
muito eficiente na indu¢do do desenvolvimento cognitivo” (MOLL, 2005, p. 154). A
tecnologia, nesse context, pode ser um elemento facilitador, capaz de favorecer esse
processo, levando em conta o perfil atual dos educandos.

Desse modo, a presente pesquisa objetiva apresentar como o projeto
colaborativo intitulado Fic¢do Cientifica: mito ou realidade?, desenvolvido em uma
escola participante do projeto Um Computador por Aluno (UCA), contribuiu para o
desenvolvimento de praticas colaborativas com o uso do /apfop em sala de aula para o
trabalho com género textual na disciplina de Lingua Portuguesa.
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1.1 O Projeto UCA

O Projeto UCA baseia-se na proposta da Organizagdo One Laptop per Children
(OLPC), dirigida por Nicholas Negroponte, que objetivava distribuir laptops de baixo
custo, do tipo XO, a criangas de paises em desenvolvimento, a fim de promover a
inclusdo digital.

No Brasil, essa proposta foi apresentada, ainda no ano de 2005, ao entdo
presidente do pais, durante sua participacdo no Férum Econdémico Mundial de Davos,
na Suica. A concep¢do do Projeto UCA no Governo brasileiro tomou como base o
projeto da OLPC, mas adequou sua proposta em favor da promogao da inclusdo digital
dos alunos das escolas publicas brasileiras a partir da insercao de laptops educacionais
nas salas de aula.

O pesquisador Nicholas Negroponte, do Instituto de Tecnologia de
Massachussets (MIT), juntamente com outros pesquisadores, membros da OLPC,
estiveram no Brasil, em 2005, para expor a concep¢ao do projeto (SILVA, 2011, p. 17).
Logo no ano seguinte, em junho de 2006, o Projeto Um Computador por Aluno (UCA)
foi oficialmente langado.

Em seguida, no ano de 2007, o Governo brasileiro iniciou a fase Pré-piloto do
Projeto, composta pelos processos burocraticos e licitatorios para compra dos laptops.
Somente em janeiro de 2010, iniciou-se a fase piloto do Projeto por meio da distribuicao
de laptops para 300 escolas brasileiras.

Experiéncias utilizando o laptop ja vinham sendo realizadas em outros paises,
como Portugal, Espanha, Paraguai, Argentina, Uruguai e Estados Unidos da América
(EUA). Nesses paises, o objetivo principal do projeto era promover a inclusao digital de
criangas e jovens, porém, no Brasil, seu objetivo adquiriu uma vertente mais
pedagogica, enfatizando o uso educacional (BRASIL, 2008).

A implementagdo e concretizacdo desse projeto no Brasil significou o inicio de
um novo momento histérico da Informatica Educativa no pais, pois o /laptop entrou na
sala de aula regular e comecou a ser usado, assim como o livro didatico, lapis, caderno e
lousa.

Na proxima sessao, comentaremos a metodologia utilizada na coleta de dados,
que serda seguida da apresentacdo dos resultados e discussdes acerca do Projeto
Colaborativo Fic¢ao Cientifica: mito ou realidade?. Ao final, as conclusdes serao
expostas.

2. Procedimentos Metodologicos
A presente pesquisa utilizou o método estudo de caso e teve carater qualitativo, ocorreu
em uma das nove escolas contempladas com o projeto UCA no estado do Ceara.

2.1 Local e participantes

A pesquisa foi realizada com uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola de
Ensino Fundamental PAS, localizada no distrito de Parada, no municipio de Sao
Gongalo do Amarante, no estado do Ceara.

O projeto teve dura¢do de, aproximadamente, trés meses (com os alunos), em
que foram realizados 10 encontros presenciais € uma aula de campo destinada a
visitacdo dos alunos e professores a X Bienal Internacional do Livro de Fortaleza,
Ceara.
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O Projeto Ficgdo Cientifica: mito ou realidade?, aqui investigado, englobou seis
disciplinas curriculares, quais sejam: Lingua Portuguesa, Literatura, Matematica,
Ciéncias, Geografia e Inglés. No entanto, durante as discussdes do artigo, daremos
énfase somente as atividades realizadas na disciplina de Lingua Portuguesa.

Os encontros com os alunos para o desenvolvimento do projeto, em Lingua
Portuguesa, ocorreram uma vez por semana e os temas curriculares discutidos e
trabalhados durante a realizacdo das atividades do projeto tiveram como foco as
discussdes do livro Viagem ao Centro da Terra, do autor francés Julio Verne.

A escolha do referido livro para subsidiar as atividades do referido projeto foi
sugerida pela professora da disciplina de Lingua Portuguesa. A indicagdo da obra se deu
pelo fato de a disciplina Lingua Portuguesa, do terceiro bimestre do 8° ano, apresentar o
conteudo programatico ficcdo cientifica como género textual. Nesse sentido, todas as
atividades previamente planejadas apresentavam interligagdes com contetdos e
situagdes presentes no livro adotado.

Além das atividades realizadas com o uso do laptop, a professora de Lingua
Portuguesa, objetivando trabalhar com o projeto em diversos momentos da sua
disciplina, inseriu os temas abordados na avaliagdo bimestral.

2.2 Materiais usados

Durante o desenvolvimento da pesquisa, utilizamos como instrumentos principais o
laptop educacional conectado a internet, ferramentas livres do Google Drive e o Sistema
Online para Criacao de Projetos e Comunidades (Socrates).

O ambiente colaborativo Sécrates (http://www.virtual.ufc.br/socrates), baseado
na Web, foi idealizado e desenvolvido pelo grupo Humanas da Universidade Federal do
Ceard. Esse ambiente possibilita a criagdo de projetos, comunidades e cursos de
aprendizagem em que os integrantes podem acessar suas funcionalidades de forma
online, quando conectados a internet (CASTRO FILHO et al., 2007). No caso do
projeto aqui investigado, utilizamos a fungao Projeto.

A partir das situagdes colaborativas propostas durante os encontros presenciais €
no ambiente virtual, os alunos usaram os /aptops, a fim de construir materiais digitais e
promover interagao e colaboragdo entre os participantes do projeto.

Esses momentos serviram para promover a criagao colaborativa de materiais
digitais, como textos em wikis, Google Docs, criagdo e edicdo de imagens, gravacdo de
audio e video, captura de imagens com a webcam, entre outros.

Também foram utilizadas outras ferramentas do ambiente Socrates, a fim de
promover a comunicagdo € a interagdo sincrona e assincrona entre os alunos por meio
do email, chat, foruns, didrio de bordo e mensagens.

Utilizamos como técnicas e materiais de coleta de dados: 1) diario de campo; 2)
entrevista semiestruturada; 3) gravacdo de video, audio e captura de imagens coletadas
pelos proprios pesquisadores.

A analise dos dados e as situagdes vivenciadas junto aos envolvidos no projeto
permitiu reunir algumas contribuicdes que foram consideradas relevantes para o
processo de ensino e aprendizagem com o uso do lapfop. A seguir, apresentaremos
nossas conclusdes acerca das andlises aqui realizadas.
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3. Resultados e Discussao

O principal objetivo do Projeto Ficgdo Cientifica: mito ou realidade? foi proporcionar a
realizagdo de atividades colaborativas com o uso do lapfop educacional e de
ferramentas online e off-line.

As atividades realizadas durante o projeto foram pensadas e planejadas
previamente pelos professores da escola, por meio da interligacdo das atividades com os
conteudos curriculares propostos na matriz curricular do semestre.

Como citado anteriormente, a énfase recaiu sobre as atividades desenvolvidas no
ambito da disciplina Lingua Portuguesa. Como produto final, os alunos produziram uma
coletanea de contos de ficcdo cientifica, que pode ser acessada através do enderego
eletronico http://www.calameo.com/read/00152285454d3ee4401a9.

A seguir, apresentaremos as etapas do projeto, nas quais foi trabalhado o género
textual fic¢ao cientifica de forma colaborativa.

3.1 Etapas iniciais do Projeto

Todas as atividades previamente planejadas e desenvolvidas durante o Projeto seguiram
uma vertente colaborativa. Nesse sentido, até a escolha do nome do projeto foi feita de
forma colaborativa, com o envolvimento de todos os participantes.

No inicio, foi construida uma enquete online objetivando escolher o nome do
projeto. Apos a apresentagdo da proposta e do objetivo do projeto aos alunos, eles
sugeriram diversos nomes.

Objetivando escolher de forma democratica, os nomes sugeridos foram
inseridos no Google Drive na fungdo formulario. Em seguida, os alunos envolvidos no
projeto votaram na opgao que julgaram mais interessante.

O resultado dessa votagdo foi apresentado na forma de graficos, ferramenta
planilha, também do Google Drive. O nome mais votado pelos alunos foi Ficcao
Cientifica: mito ou realidade?.

3.2 Producdes textuais realizadas durante o projeto Fic¢ao Cientifica: mito ou
realidade?

As atividades realizadas durante o projeto colaborativo também foram realizadas de
forma off-line com e sem o uso da tecnologia digital, como nos casos de uso do
programa de editor de dudio, imagens no Tux Paint, editor de apresentagdo Impress, uso
da camera do laptop e trabalhos manuais.

Virias foram as atividades propostas durante o projeto em que os alunos
deveriam produzir textos usando a ferramenta de texto do proprio laptop. Entre elas,
podemos citar a atividade em que os alunos produziram um texto coletivo sobre o filme
Viagem ao Centro da Terra, escrita de um artigo de opinido sobre o tema tecnologia,
construgdo do roteiro de uma peca teatral que seria encenada na culminancia do projeto
e a digitagdo dos contos de ficgdo cientifica que, posteriormente, tornar-se-iam uma
coletanea.

Atentando para a construgdo da coletanea de contos de fic¢do cientifica
produzidos pelos alunos, foi langado um concurso de desenho para escolher a capa que
ilustraria o livro produzido por eles. Logo que lancada a ideia, os alunos ficaram livres
para criar suas produgoes.
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Alguns alunos desenharam a mao, outros usaram o software Tux Paint para
inserir e editar imagens e alguns alunos coletaram imagens na internet e fizeram
montagens usando o Impress.

A coletanea de vinte e um (21) contos produzidos pelos alunos foi ilustrada com
todas as produgdes dos estudantes que participaram do concurso. Os desenhos feitos a
mao foram escaneados e inseridos no arquivo digital que, posteriormente, foi impresso e
disponibilizado também na internet.

Somente na culminancia do projeto, os alunos ficaram sabendo qual foi o
desenho escolhido para ser a capa da coletanea de contos. Na ocasido, a aluna criadora
da capa vencedora recebeu uma premiagdo e teve a honra de ter sua criagdo estampada
na capa da coletanea. A escolha da ilustracdo foi feita pelas pesquisadoras e professores
envolvidos no projeto.

Outros trabalhos produzidos de forma colaborativa, off-line, também foram
criados para ser apresentados na culminancia do Projeto, como cartazes produzidos
pelos alunos sobre a vida e a obra do autor Julio Verne, na disciplina de Lingua
Portuguesa, e simulagcdo de uma erup¢ao vulcéanica na disciplina Ciéncias.

Na disciplina Lingua Portuguesa, os temas biografia, teatro e semindrio foram
abordados em diferentes aspectos. Dentre os conteudos abordados, os alunos que
estudaram a biografia do autor Julio Verne criaram textos de opinido e contos de ficgao
cientifica, prepararam apresentagdo de seminarios de acordo com os assuntos estudados,
e organizaram, ensaiaram e dramatizaram episoddios do livro Viagem ao Centro da
Terra.

4. Conclusoes

A utilizacao da tecnologia digital, em algumas situagdes do projeto aqui investigado,
facilitou o seu desenvolvimento, pois proporcionou meios favordveis quando se
pretendeu estender os temas abordados no Projeto, além dos muros da escola e horario
das aulas.

As situagdes desenvolvidas durante o Projeto foram facilitadas pelo uso do
laptop e suas possibilidades de mobilidade e conexdo, que proporcionaram a realizagdo
de atividades nos ambientes colaborativos e recursos usados (Socrates e ferramentas do
Google Drive).

Essa extensdao foi favorecida pelo uso do Sistema Online para Criagdo de
Projetos e Comunidades (Socrates) e com o uso de outras ferramentas online que
favoreceram os processos de interagdo, criagdo, comunicagdo sincrona (comunicacao
em tempo real por meio de envios de mensagens instantaneas pelo meio digital. Ex.:
mensagens de bate-papo, ligacdo telefonica) e assincrona (comunicagdo em momentos e
tempos diferentes, ndo simultaneamente. Ex.: email, foruns) entre os sujeitos envolvidos
no projeto.

A realizagdo desta pesquisa evidenciou aspectos bastante relevantes em relagdo a
colaboracdo e ao uso de recursos digitais como base para o desenvolvimento do
processo de aprendizagem. A realizagdo das atividades propostas durante o projeto
analisado demonstrou o envolvimento entre os membros dos grupos e entre 0s grupos
de forma a permitir que os alunos demonstrassem durante as atividades suas diversas
habilidades, interesses, niveis de produtividade e atitudes comuns da vivéncia e trabalho
em grupo.
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O trabalho proporcionou o estudo de contetdos apresentados no curriculo da
escola através da realizagdo de um projeto colaborativo usando tecnologia digital. Os
alunos participantes da pesquisa puderam aprender, de forma diferenciada, conteudos
curriculares anteriormente explanados de forma instrucionista, caracterizados pela
auséncia de colaboragdo e realiza¢do de agdes e aprendizagem em grupo.
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