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Abstract. This paper describes the development of projects based on a virtual
collaborative environment called SOCRATES. The work was conducted in a
public school in Fortaleza with eighteen 7th grade students from three classes.
Data was based on interviews with students and messages shared in virtual
environment while conducting a project. Among the results, one of the most
important was the growing interaction among the students involving students
from different classes. These results point for the importance of using
environments which allow for the continuous exchange between teachers and
students regard of temporal or spatial constraints.

Resumo. Esse artigo aborda a criacdo e acompanhamento de projetos tendo
como suporte o ambiente colaborativo SOCRATES. A pesquisa foi realizada
numa escola da rede publica municipal, na cidade de Fortaleza, com 18
alunos de trés turmas do 7° ano. Os dados constaram de entrevistas com 0s
alunos e mensagens postadas no forum do SOCRATES, durante o
desenvolvimento de um projeto. Dentre os resultados, enfoca-se a crescente
interacdo, a qual envolveu alunos de diferentes turmas. Tais dados apontam
para a importancia do uso de ambientes que propiciem trocas constantes
entre alunos e professores, independente de restrigdes temporais ou espaciais.

1. Introducéo

O uso de projetos colaborativos tem sido uma constante em situac@es de aprendizagem.
Sua evolugdo ocorreu devido as mudangas sociais, culturais e historicas, as quais

! Os autores agradecem a colaboracdo da professora Marcia de Oliveira Morais, orientadora do projeto no
qual se baseia esse estudo e de Maria do Socorro Pinheiro, que auxiliou no processo de compilacdo dos
dados dos féruns e entrevistas apresentados neste artigo.
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suscitaram novas maneiras de conceber o ensino e a aprendizagem. Os projetos
constituem um meio capaz de possibilitar aos educadores repensar o fazer pedagdgico.

Com o crescimento da tecnologia, o trabalhno com projetos ganhou uma nova
dimensao, abrindo a possibilidade de atividades conjuntas entre alunos e professores de
diferentes localidades. Tal proposta tem sido nomeada de projetos colaborativos,
sugerindo um processo de troca continua entre diferentes individuos para a realizacdo
de um objetivo comum.

O presente artigo discute o uso de projetos colaborativos apoiados por um
ambiente denominado SOCRATES (Sistema on-line para criacdo de projetos e
comunidades). O trabalho aborda a evolucéo do uso de projetos na escola e seu conceito
atual. Em seguida, descreve o SOCRATES e um estudo realizado com alunos e
professores de uma escola publica durante a utilizagdo do mesmo.

2. A evolucdo da pratica de trabalhos por projetos

Os projetos de trabalho foram idealizados por Kilpatrick (1974), o qual tomou como
referéncia as concepcdes de Dewey (1971), na década de 20, sobre o fazer pedagdgico.
Dewey (op.cit) propés uma educacdo que reunisse a experiéncia do aluno, 0s seus
interesses pessoais e estimulos que provessem suas acdes. Sob essa Gtica, trabalhar com
projetos implica um processo de aprendizagem vinculado a realidade exterior a escola,
na qual parte-se de uma situacdo-problema, resultando numa alternativa a fragmentacéo
do conhecimento.

Na década de 60, a metodologia de projetos ganha novo enfoque e passa a ser
denominada de estudo por temas (Bruner, 1972). Segundo Petitto (2003), ainda nessa
década, surge a aprendizagem baseada em problemas (PBL — Problem based Learning).
Dentre as caracteristicas dessa metodologia, destacam-se aprendizagem auto-dirigida e
a auto-avaliacdo, elementos indispensaveis a formacdo da autonomia do educando (op.
cit.).

Nos anos 80, as novas formas de compreender o ensino-aprendizagem e o
avanco das tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC) exercem grande influéncia
na educacdo escolar, fazendo reaparecer o interesse pelos projetos (Hernandez, 1998). O
uso do computador permitiu ampliar o enfoque do trabalho com projetos, possibilitando
a troca de informagOes através da comunicacdo sincrona e/ou assincrona entre 0s
participantes e as possibilidades de estudo e pesquisa via rede.

Petitto (2003:61) afirma que “os projetos de trabalho se apresentam aos
educadores ndo como um método ou uma pedagogia, mas sim como uma concepcao da
educacdo e da escola, uma pratica educativa”. As TIC podem favorecer a participacao
de alunos timidos que, no ambiente de sala de aula presencial, ndo tém coragem de se
expor e partilhar suas idéias, mas que, através de ferramentas tecnoldgicas, podem ficar
mais a vontade, sem o receio do confronto e da reprimenda. Ademais, a abordagem
colaborativa exige mais autonomia e maior grau de responsabilidade, porque cada
membro do grupo é responsavel por sua aprendizagem e pela dos demais participantes.

Pesquisas recentes tém realcado o valor dos projetos de aprendizagem e
promovido a divulgacdo dos mesmos como alternativa ao trabalho pedagdgico mediado
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pelas tecnologias de informacdo de comunicacdo (MEHLECKE & PEREIRA, 2002;
DEGEN et al, 2002). As mesmas serdo comentadas a seguir.

3. Pesquisas sobre o Desenvolvimento de Projetos Colaborativos com apoio
da Internet

Para Mehlecke e Pereira (2002), trabalhar com projetos utilizando as TIC facilita o
convivio entre os alunos e o trabalho desenvolvido pelos mesmos, pois a cada encontro
criam-se mais afinidades, solidariedade e crescimento do aprendizado tendo como
resultado final a construcdo colaborativa do conhecimento. Argumentam, ainda, que
fazer uso do computador no desenvolvimento dos projetos é diferente, porque envolve
mais conhecimentos, busca de solugbes para os problemas ou temas propostos e
aprendizagem da utilizacdo dos recursos do computador para o desenvolvimento dos
projetos (op. cit.).

Degen et al (2002) afirmam que a utilizacdo dos recursos computacionais é
importante porque facilita e antecipa o trabalho com projetos. Por exemplo: ao coletar
todos os dados do projeto, se 0 aluno ja tiver conhecimentos sobre a utilizacdo de
tabelas, graficos e outros recursos, isso facilitara o avanco nas etapas do projeto. A
tecnologia é utilizada para facilitar a realizacdo de projetos em comum atraves de
ferramentas de comunicagao ou ambientes colaborativos.

Outros autores (Fagundes et al, 2005; Lucena et al, 2001) descrevem ambientes
educacionais baseados na Internet que possuem recursos voltados para o gerenciamento
de projetos colaborativos. Um destes ambientes é o portal EduKbr?. Segundo Lucena et
al (2001), o ambiente é dividido em sites que apresentam diversos servicos, projetos e
atividades. Entre os sites disponiveis, o Celeiro de Projetos € voltado para escolas que
buscam ferramentas e projetos capazes de contribuir para uma aprendizagem, na qual o
conhecimento é construido através das trocas entre os participantes. O ambiente permite
0 registro e a disponibilizacdo de projetos, que podem contribuir para o enriquecimento
da préatica pedagogica de professores, assim como a troca de informacdes e experiéncias
entre as escolas, valorizando os trabalhos desenvolvidos por elas.

Fagundes et al (2005) apresentam o ambiente AMADIS?, destinado a facilitar o
trabalno com a pedagogia de “Projetos de Aprendizagem” apoiado de ambientes
virtuais. O sistema permite a catalogacdo de novos projetos, 0 registro e o
gerenciamento dos documentos gerados a partir de um projeto e a0 mesmo tempo da
suporte & navegacdo nesses projetos. Os projetos sdo desenvolvidos por equipes de
estudantes com a colaboracdo de docentes, desempenhando diferentes tarefas
(especialista, articulador, tutor etc). As ferramentas disponibilizadas pelo ambiente
possibilitam:

...0 registro de observagdes do andamento do projeto, publicacdo de novas
producdes, aporte de novas informagdes coletadas e suporte aos debates da
equipe e desta com os docentes e com visitantes... Do ponto de vista do

visitante, além do acesso as informacfes gerais sobre o projeto, ele pode
navegar pela parte publica do projeto, interagir com os desenvolvedores de

2 www.edukbr.com.br
% amadis.lec.ufrgs.br/demo/
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um projeto especifico e fazer anotagdes publicas sobre as suas experiéncias
com o ambiente (Fagundes et al, 2005:7).

Os dois ambientes possuem ferramentas Uteis para docentes e discentes que tém
interesses em aprofundar conhecimentos e trocar experiéncias, ampliando suas
aprendizagens significativas dentro e fora do ambiente escolar. No presente trabalho,
discutimos o desenvolvimento de projetos colaborativos no ambiente SOCRATES. A
descricdo das funcionalidades do ambiente ser realizada a seguir.

4. O ambiente SOCRATES

O ambiente SOCRATES foi criado para gerenciar projetos colaborativos e comunidades
virtuais de aprendizagem. Sua concepcao surgiu de discussdes realizadas entre a equipe
multidisciplinar do HUMANAS (Nucleo de Estudos e Pesquisas em Educagdo
Continuada) e o grupo de desenvolvimento do Instituto UFC Virtual, da Universidade
Federal do Ceara (UFC). Seu carater colaborativo vem ao encontro da concepc¢do de
comunidades oriundas de relacdes estabelecidas entre sujeitos que compartilham de
interesses comuns. Tais relages sdo suscitadas através do processo de colaboragdo em
comunidades de aprendizagem que viabilizam o embasamento tedrico, desencadeando a
criacdo de projetos colaborativos.

O SOCRATES dispde de ferramentas web para elaboracdo e desenvolvimento
de projetos colaborativos no contexto escolar e criagdo de comunidades de
aprendizagem, objetivando favorecer a colaboragdo entre os alunos (DAVID, et al
2006). No ambiente, sdo disponibilizadas ferramentas de interacdo como férum de
discusséo, bate-papo (chat) e troca de mensagens (e-mails) possibilitando registrar e
organizar as atividades e discussoes realizadas no ambito das comunidades e dos
projetos, facilitando a troca de conhecimentos e experiéncias, além da publicacdo dos
produtos finais do projeto desenvolvido (op. cit.).

Na proxima se¢do, discutimos a aplicacdo de um projeto realizado na escola
com o apoio do ambiente SOCRATES.

5. Experiéncias com projetos colaborativos no ambiente SOCRATES

O ambiente SOCRATES foi utilizado, em uma escola publica municipal de Fortaleza
para desenvolver o projeto “Nosso Bairro tem Historia™, objetivando o resgate historico
do bairro no tocante as transformaces ocorridas ao longo do tempo.

O professor de Historia do 7° ano do Ensino Fundamental propds a idéia do
projeto aos alunos, pois 0s mesmos, quando consultados sobre a importancia de
conhecer o bairro onde moram, demonstraram interesse e receptividade. Durante 0
projeto, foram trabalhados os seguintes aspectos: histéria do bairro, arquitetura,
educacdo, comércio, industria, artes, religiosidade, questdes ambientais e lazer. Alunos
e professores também observaram as questfes ecoldgicas e as mudangas que ocorreram
na fisionomia do bairro.

No decorrer do projeto, verificou-se a necessidade de agregar outras disciplinas.
A participacdo do professor de Lingua Portuguesa fez-se necessaria para orientar a
leitura de textos diversos durante a pesquisa e analisar a escrita dos alunos, inclusive
nos féruns. Num primeiro momento, cogitou-se fazer a revisdo das mensagens antes de
os alunos postarem-nas nos foruns. Posteriormente, foi acordado que seria necessario
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registrar a escrita dos alunos para preservar sua forma de expressdo, objetivando o
estudo posterior de aspectos que deveriam ser trabalhados nas aulas de Lingua
Portuguesa. Assim também, professores de outras disciplinas foram se engajando,
dentre os quais podemos citar os de Ciéncias, Geografia, Matematica e Arte-educacao.

Somaram-se as propostas do projeto, atividades variadas tais como: aulas de
campo; atividades individuais e em grupo; pesquisas em diversas fontes; entrevistas;
coleta de documentos; anélise de fotografias antigas e recentes; interagdo em sala de
aula e no ambiente SOCRATES.

Durante todo o periodo de execucdo do projeto, foram registrados aspectos
como: motivacdo; trabalho colaborativo; interdisciplinaridade; interacdo e
aprendizagem dos alunos.

Para verificar a utilizacdo do ambiente SOCRATES na realiza¢do de projetos
colaborativos, verificou-se a participacdo de 18 alunos pertencentes a trés turmas no
forum de discussdo do projeto. O mesmo sera apresentado a seguir.

5.1 Analise da participacao nos foruns do ambiente SOCRATES

Foi feita uma andlise das mensagens enviadas aos foruns de discussdo e da interacdo
entre os alunos. Verificou-se o conteudo das mensagens e sua relacdo com o0s temas
discutidos no projeto. Os alunos trocaram mensagens nos féruns, enviando ou
respondendo a questionamentos, ou complementando mensagens de outros colegas.

Os dados coletados encontram-se comentados a seguir.

No 1° forum, os alunos foram indagados sobre seu interesse em estudar a
historia do bairro. Onze alunos participaram e todos responderam afirmativamente.
Estes informaram que é importante conhecer o bairro, porque desejam conhecer sua
historia e cultura e ainda, aprender sobre os bairros de Fortaleza através da cooperacéo
com alunos de outras escolas, via Internet. Neste forum, os alunos néo interagiram entre
si, pois, inicialmente, eles foram orientados apenas a responder a questdo proposta no
férum. Porém, a professora participou complementando as mensagens de alguns alunos.

No 2° forum, foi perguntado se o uso do computador torna o estudo mais
interessante. Houve dezessete participacGes, sendo que nove alunos responderam a
questdo inicial e oito comentaram as respostas dos colegas. Todos afirmaram que 0 uso
do computador torna o estudo mais interessante. Dentre as justificativas, disseram que:
podem usar a Internet para pesquisar; aprender com professores, colegas e pessoas
desconhecidas. Também disseram que aprender utilizando o computador € mais
agradavel que na sala de aula convencional. Um aluno afirmou que se podem observar
as caracteristicas do bairro sem usar o computador, mas admitiu que utiliza-lo torna o
estudo mais atrativo.

No 3° férum, a questdo versou sobre o que mais chamou a atencdo dos alunos na
realizacdo do projeto. Sete alunos responderam a questdo, dos quais somente um obteve
resposta de um colega. Todos deram respostas positivas quanto a realizacdo do projeto,
informando que foi uma experiéncia enriquecedora e propiciou novas aprendizagens.
Chamaram-lhes a atencdo: a organizagdo das atividades, o envolvimento dos alunos e
dos professores, a inovacdo das atividades (afirmando que nunca haviam realizado um

309



!-'F\:u-’_-\ Anais do XXVIl Congresso da SBC 30 de junho a 06 de julho de 2007
= e WIE - X Workshop sobre Informatica na Escola Rio de Janeiro, R.J

projeto), os subgrupos para estudo do bairro e ainda que passaram a prestar mais
atencdo em seu bairro.

No 4° férum, os alunos foram indagados sobre a facilidade/dificuldade e as
vantagens/desvantagens de pesquisar em grupo. Houve participa¢do de onze alunos, dos
quais sete responderam a questdo proposta e 0s outros quatro comentaram suas
respostas. Todos concordaram que é mais facil pesquisar em grupo e apresentaram as
seguintes vantagens: aprender com os outros; compartilhar com os colegas; facilitar a
aprendizagem; evitar o egoismo; contar com o apoio de professores e colegas e todos
poderem opinar. Como desvantagens foram citadas: discussées que podem ocorrer entre
os integrantes do grupo e, as vezes, um colega pode atrapalhar o outro, em lugar de
ajuda-lo. Nos foruns anteriores, cada aluno s6 havia enviado resposta & mensagem de
um colega. Porém, nesse forum, um aluno respondeu a duas mensagens.

No 5° férum, perguntou-se aos alunos sobre suas impressdes a respeito da aula
de campo e solicitou-se que fosse relatado o que foi aprendido. Foram postadas dez
mensagens, sendo quatro respostas a questdo inicial e seis comentérios a essas
respostas. Eles relataram que se sentiram muito bem, que foi divertido e que nunca
haviam participado de uma aula de campo. Trés alunos salientaram a auséncia de um
colega. Como aprendizagens, citaram a surpresa ao ver o ambiente visitado,
anteriormente mal preservado e hoje, revitalizado. Relataram, ainda, as entrevistas
realizadas, as novas experiéncias e o aprendizado ocorrido fora da sala de aula.

As tabelas a seguir resumem o grau de participacéo e interacdo dos alunos nos
foruns de discusséo do projeto no SOCRATES.

Tabela 1 — Participacéo dos alunos nos féruns de discussao

Forum | Respostas Comentario as respostas Total de mensagens
1° 11 00 11
2° 09 08 17
3° 07 01 08
40 07 04 11
50 04 06 10

Tabela 2 - Interagdo entre os alunos nos féruns de discusséo

Férum N° total de respostas N° de respostas recebidas por aluno
1° 00 00
2° 08 01
3° 01 01
02 01
40
01 02
5° 03 02
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Observou-se que, no decorrer do projeto, houve uma oscilacao nas participagdes
dos alunos nos foruns de discussdo. Alguns fatores podem ter contribuido para que isso
ocorresse, dentre eles: finalizacdo do ano letivo em periodo atipico em razéo de greve
de professores; desvio da atencdo dos alunos devido a preparacdo para as avaliacOes
finais; falhas no sistema ou na conexdo e interdicdo temporaria do Laboratério de
Informatica Educativa (LIE) para manutencdo das maquinas e adequacdo do sistema
operacional. Destaca-se ainda, o aumento da interagdo entre os alunos ao longo dos
féruns, indicado no aumento do nimero de respostas recebidas por aluno.

Os dados apontam que o ambiente SOCRATES pode ser um importante
instrumento para potencializar a aprendizagem dos alunos acerca de temas abordados
em um projeto colaborativo, uma vez que, através dos foruns de discussdo do ambiente,
os alunos podem enviar seus comentarios sobre as atividades propostas pelo professor,
bem como expor suas davidas acerca dos assuntos discutidos em sala de aula.

Além dessa analise, buscou-se identificar quais as impressdes dos estudantes
sobre a participagdo em um projeto e a utilizagdo do computador como ferramenta
auxiliar ao aprendizado. Para tanto, aplicou-se uma entrevista com 11 alunos, discutida
a sequir.

5.2. Analise das entrevistas

Inicialmente, os alunos foram questionados se ja haviam participado de algum projeto
anteriormente. Constatou-se que dez alunos ndo haviam participado de nenhum projeto
antes.

Ao indagarmos sobre a experiéncia que tiveram nesse projeto, todos afirmaram
que esta foi positiva e interessante. Entre as justificativas dadas a essa questdo,
sobressairam as respostas relacionadas ao conteddo propriamente dito (o aprendizado
sobre a historia do bairro) e, em segundo lugar, sobre a propria metodologia de projetos.
Dentre as aprendizagens adquiridas durante o projeto, os alunos destacaram: o
aprendizado em relacdo & historia e a cultura do bairro; as fabricas instaladas e as
transformacdes ocorridas; o processo de revitalizagcdo da lagoa e a utilizagéo da Internet.
Os alunos consideraram relevante entrevistar os moradores do bairro; visitar pontos
turisticos importantes como: a lagoa, igrejas, comércios antigos e industrias.

Quando questionados sobre o que acharam de utilizar o ambiente SOCRATES,
dez alunos salientaram que o mais importante foi a participacdo nos foruns de
discussao, pois puderam trocar informacdes e interagir com os outros colegas através do
ambiente.

Em relagdo a interacdo, todos os alunos afirmaram que responderam pelo menos
a uma mensagem de colegas e tiveram pelo menos uma mensagem sua respondida.

A utilizacdo do SOCRATES proporcionou um tipo de interacdo entre alunos
que, dificilmente ocorreria na situacdo presencial, visto que os alunos das diferentes
turmas ndo teriam oportunidade de trocar idéias. Assim, os alunos puderam comunicar-
se, trocar idéias e opinides através do ambiente como confirma o depoimento da aluna:

Tinha gente la do outro lado, que eu nunca tinha falado na escola, ai fazia
uma pergunta...ai vinha outro e respondia. (D. 14 anos)
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A colaboracéo e a construcdo coletiva de conhecimento foram observadas com a
utilizacdo do SOCRATES, o que pode ser verificado na fala do aluno:

Mais importante...deixa eu ver...foi todo mundo participar, todo mundo ficar
aprendendo mais, a gente sair pra pesquisar com as pessoas, foi muito
interessante tudo isso. (M. A. 13 anos)

Os depoimentos acima revelam que participar do projeto e utilizar o ambiente
SOCRATES foi uma experiéncia positiva para os alunos, pois propiciaram situacoes de
aprendizagem e interacdo que ndo haviam experimentado anteriormente na escola.

A seguir, serdo feitas algumas consideracGes sobre o uso de projetos com o
suporte da tecnologia.

6. Consideracdes Finais

Segundo Mercado (2000), o desenvolvimento de projetos colaborativos através da
Internet € uma das alternativas mais viaveis de emprego dos computadores em
Educacdo. Através dessa atividade, professores e alunos participam ativamente do
processo de construgdo de conhecimento, interagindo através das ferramentas de
comunicacéo disponibilizadas. Este processo pressupde uma abordagem interdisciplinar
e globalizante, voltada para um processo educativo mais dindmico e participativo, que
viabilize uma aprendizagem significativa.

Partindo dessa premissa, € fundamental que seja oportunizado, nas escolas, 0
acesso a computadores ligados a Internet, para que os alunos possam desenvolver
projetos, utilizando os recursos das tecnologias de comunicacdo e informacéo,
aprendendo a aprender com esses recursos, tornando-se pesquisadores, organizadores de
seus trabalhos e construtores de novos conhecimentos (MEHLECKE, & PEREIRA,
2002).

Projetos colaborativos envolvendo diversas escolas em localidades distantes
tornam-se possiveis através da utilizacdo da Internet. Estes projetos permitem que 0s
alunos envolvidos possam trocar experiéncias, compartilhar visbes de mundo e
conhecer culturas distintas.
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