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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de relatar e analisar uma
experiéncia que envolveu a produc¢édo de wikis por alunos
que participaram de uma atividade colaborativa de juri
simulado prevista em uma disciplina de graduagdo. A
pesquisa realizada caracteriza-se como um estudo de
caso de abordagem qualitativa pautada na analise de
uma experiéncia desenvolvida na disciplina de Didatica
ofertada no curso de Licenciatura em Matematica na
modalidade a distancia pela Universidade Federal de
Santa Catarina no Brasil. Os registros da wiki, a
observacdo da experiéncia e a avaliagdo dos alunos

permitiram identificar a sistematizacdo coletiva de
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Abstract

This work has the objective of reporting and analyzing an
experience that involved the production of wikis by
students who participated in a collaborative activity of
simulated jury in a graduation course. The research
carried out is characterized as a case study of a
qualitative approach based on the analysis of an
experience developed in the didactics course offered in
the Undergraduate Mathematics distance course by the
Federal University of Santa Catarina in Brazil. The wiki
records, observation of the experience and the evaluation
of the students allowed to identify the collective

systematization of knowledge, participation, and
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conhecimentos, a participacao e a produgéo dos alunos.
Salienta-se a importancia dos recursos tecnologicos
como condigdo para o desenvolvimento da atividade do
juri simulado a disténcia que possibilitou alcangar os
objetivos de aprendizagem propostos. Dentre 0s
recursos a wiki permitiu a producdo coletiva, a
organizagdo e a comunicagao para producao de saberes,
bem como ofereceu a possibidade de avaliar o processo
de producao pelos registros disponibilizados aos tutores

e professores da disciplina.

Palavras-chave: Wiki; Educacéo a distancia; Cultura da

the The

resources as a condition

production of students. importance of

technological for the
development of the simulated jury activity at a distance
that allows reaching the proposed learning objectives is
highlighted. Among the resources, the wiki allowed
collective production, organization, and communication
to produce knowledge, as well as offered the possibility
of evaluating the production process by the records

available to the tutors and teachers of the discipline.

Keywords: Wiki; E-learning; Culture of Convergence.

Convergéncia.

1. Introducao

Na contemporaneidade, tem-se a possibilidade de se conectar, mais facilmente, pois ha disponiveis
diferenciadas formas de acesso a informacdo e inumeras alternativas de comunicacdo mediada. Pode-
se assumir diferentes papéis ao interagir com essas tecnologias, dentre as quais destaca-se o papel de
consumidor e de produtor, o que revela diversas nuances, mixagens e gradacoes. Nesse sentido,
Almeida (2001) comenta que a cria¢do de uma rede de conhecimentos favorece a democratiza¢do do
acesso a informacao, a troca de informacGes e experiéncias, a compreensao critica da realidade e o
desenvolvimento humano, social, cultural e educacional.

Inseridos na cultura digital, as pessoas estabelecem relagdes entre as tecnologias de informacgdo e
comunicagdo e suas vidas, se apropriando de movimentos de criagdo, recriagdo, uso e reinvengao das
TICs.
comercializar, consumir e participar. E inventar, partilhar, construir, comunicar implica” (Souza &

Nesse contexto, “potencialmente, todos podem comunicar, produzir, criar, publicar,
Bonilla, 2014, p.25) como resultado do fendmeno da convergéncia que acarreta novas formas de

comunicagdo e consumo (Castells, 1996; Buckingham, 2007; Jenkins, 2009).

As transformacOes recentes nas tecnologias da midia podem ser compreendidas, sobre trés
perspectivas diferentes de acordo com Buckingham (2007). Em primeiro lugar, o aumento da
proliferacdo das midias. Em segundo lugar, tem havido um processo de convergéncia entre tecnologias
de comunicacdo e de informagdo. Em terceiro lugar essas mudancas tém implicacdes quanto ao
acesso. Produtores e consumidores de midia ndo ocupam mais papéis separados, agora sdo
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, nos quais a audiéncia ndo é
passiva, pelo contrario, cada vez mais ela tem reivindicado seu papel de coprodutores.

Segundo Cordeiro e Bonilla (2015) citando Alex Primo (2008) o termo interagente surge em
substituicdo ao de internauta, ou usudrio, por ndo reportar somente a atividade de consumo de
informacbes em rede. Outro termo utilizado nesse cenario é Produsuarios, que ndo produzem de
forma tradicional o conteldo, “mas estdo envolvidos em ‘produsagem’ — a construcdo continua e
colaborativa e a amplia¢cdo do conteldo existente, na busca de novas melhorias” (Bruns, 2008, p. 21).
O conceito de produsagem se refere ao processo de producao e consumo colaborativo de informacao
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e também caracteriza a convergéncia nos moldes propostos por Jenkins (2009) no livro Cultura da
convergéncia, onde discorre justamente sobre as transformacgdes na cultura e no comportamento
midiatico em decorréncia da Cibercultura. Para ele a convergéncia representa uma transformacao
cultural, ao passo que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes
em meio a conteddos de midia espalhados em diversas plataformas, portanto, a convergéncia nao
ocorre por meio de aparelhos, mas dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas
interacGes sociais com outros, assim “cada um de nds constrdi a prépria mitologia pessoal, a partir de
pedacos e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo midiatico e transformados em recursos
através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana” (Jenkins, 2009, p.30).

Assim a convergéncia refere-se a um processo que ja esta em curso, gracas a proliferacao de canais e
a portabilidade das novas tecnologias de informatica e telecomunicagdes, as midias estdo em todos os
lugares. Por conseguinte, isto é mais do que apenas uma mudanca tecnoldgica, ela altera a relacao
entre tecnologias existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. Destaca-se que a convergéncia
“altera a ldgica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores processam a noticia
e o entretenimento” (Jenkins, 2009, p.43). A partir disso, para compreender a cultura da convergéncia
Jenkins (2009) elenca trés processos:

1) Convergéncia dos meios de comunicagdo: apdia-se no fluxo de conteudos através de
multiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicacao.

2) Cultura participativa: supde que a audiéncia ndo é passiva, ela pode participar da producéo
de materiais culturais. “Uma cultura participativa é uma cultura com barreiras relativamente
baixas para a expressdao artistica e engajamento civico, forte apoio a criagdo e
compartilhamento de criagdes e algum tipo de orientagdo informal” (Jenkins et al, 2006,
p.3).

3) Inteligéncia coletiva: termo cunhado pelo francés Pierre Lévy que significa uma inteligéncia
distribuida por toda parte, onde cada um contribui com uma peca para compor o todo. Na
visdo de Jenkins (2009, p.30) “Nenhum de nds pode saber tudo; cada um de nds sabe alguma
coisa; e podemos juntar as pegas, se associarmos NOSSOS recursos € unirmos nossas
habilidades. A inteligéncia coletiva pode ser vista como uma fonte alternativa de poder
mididtico”.

O uso das tercnologias para producdo e disseminacdo de conhecimento de forma participa e
colaborativa concretiza-se, por exemplo, nas wikis que sdo conhecidas como ferramentas de
colaboracdo, caracterizando-se, de modo geral, como sites totalmente editaveis, ou seja, os usuarios
podem visitar, ler, reorganizar e atualizar a estrutura e conteudo (texto e imagens) de uma wiki (Augar;
Raitman; Zhou, 2004). Nesse contexto, Godwin-Jones (2003) os sites wiki podem ser criados para
projetos especificos com um grupo definido de usuarios permitidos e fornecer um excelente ambiente
colaborativo, ja que as alteragdes sdo registradas junto com a identificacdo do autor.

Os ambientes colaborativos favorecem discussoes, reflexdes e problematiza¢des, possibilitando o
exercicio da ajuda mutua entre quem estd envolvido em atividade comum, como no caso da educagdo
a distancia. No contexto da educacdo, a colaboracdo é um aspecto fundamental a ser desenvolvido
pelos estudantes e proposto pelos professores. Nesse sentido, é entendida com “as interaces entre
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os préprios estudantes, as interagdes entre os professores e os estudantes a colaboragdo na
aprendizagem resulta de tais interaces” (Palloff & Pratt, 2002).

Nesse viés, os estudos de Laal et.al (2013) afirmam que a colaboragdo contribui no desenvolvimento
de interagdes sociais, no aumento de comportamentos sociais positivos como honra, unidao e amizade,
na autoestima, envolvendo mais os membros a participar e responsar-se pelos resultados da atividade,
além de melhorar as habilidades de resolugao de problemas e aumentar o nivel de pensamento.

Na pesquisa de Augar, Raitman e Zhou (2004) ha um relato que as wikis foram usadas com sucesso
para permitir que centenas de alunos participassem de um projeto colaborativo promovido pela
Universidade Deakin, que ilustrou como os praticantes de e-learning podem usar tecnologia wiki para
melhorar a interacdo social entre os alunos online. Além disso, as wikis estdo disponiveis
gratuitamente, sdo confidveis e relativamente faceis de usar (Augar; Raitman; Zhou, 2004).

Diante disso, o objetivo deste trabalho é relatar e analisar uma experiéncia que envolveu a producao
de wikis por alunos que participaram de uma atividade colaborativa de juri simulado em uma disciplina
de graduacdo de um curso a distancia. A producdo das wikis compunha etapas da atividade que
integrou alunos de nove polos presenciais, organizados em trés grupos, na elaboracdo prévia e a
distancia de argumentos de acusacdo e defesa para realizacdo do juri simulado mediado pelo uso de
videoconferéncia. Posteriormente a realizacdo do juri um dos grupos utilizou a wiki para elaboracao
do parecer final.

2. Metodologia

A pesquisa realizada caracteriza-se como um estudo de caso de abordagem qualitativa analisa a
experiéncia desenvolvida na disciplina de Didatica ofertada no curso de Licenciatura em Matematica
na modalidade a distancia pela Universidade Federal de Santa Catarina.

A atividade proposta na disciplina de Didatica constituiu-se como um juri simulado, teve como objetivo
discutir com os alunos os modelos epistemolégicos e pedagdgicos, ressaltando o objeto da didatica e
os elementos que compde o processo educativo.

Figura 1- Tela do moodle com organizagao da atividade

Unidade 2
Conceitos e objetos da didatica

y Geral (p. 25 - 39)

modelos epistemologicos, escrito por Fernando Becker

» e

fa

Material Complementar

»: Abordagens do processo de ensino e aprendizagem, escrito por Roberto Vatan dos Santos
A trajetoria historica da didatica, de Amélia Domingues de Castrc
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Os objetivos da atividade proposta envolvem quatro aspectos: a) sintetizar aspectos tedricos
relacionados a abordagem a ser defendida; b) expressar-se de forma coerente e fundamentada; c)
defender um ponto de vista argumentando com base em aspectos tedricos e exemplos praticos; d)
respeitar as regras definidas e e) exercitar a capacidade critico-reflexiva.

Participaram da experiéncia 79 alunos divididos em nove polos presencias, os quais foram divididos
em trés grupos distintos: um grupo que deveria defender o apriorismo, outro que defenderia o
empirismo e um terceiro que eram os jurados que deveriam acompanhar atentamente a discussao
para emitir um parecer justificado sobre o desempenho dos grupo no juri.

O juri realizado sincronamente por meio de uma videoconferéncia que reunia os nove polos e a
Universidade observou procedimentos e tempos definidos para organizagdo da interagao entre os
polos envolvidos, como ilustra a figura 2. Cada rodada iniciava com uma acusagao elaborada em grupo
com o uso da wiki, na sequencia um polo tinha um minuto para defesa e o outro polo complementava
a defesa, entdo o polo que acusou tinha mais um minuto para réplica e outros dois polos do outro
grupo um minuto cada para tréplica.

Figura 2 - Organizacéo do juri simulado
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Participaram dessa experiéncia estudantes distribuidos em nove polos localizados em cidades do
Estado de Santa Catarina no Brasil: Canoinhas, Criciuma, Indaial, Itapema, Joinville, Lages, Pouso
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Redondo, Treze Tilias e Tubardo. Foram realizadas quatro rodadas que contemplaram de forma
organizada a participacdo dos alunos reunidos em cada polo. Permitiu, ainda, que os polos que
compunham os jurados acompanhassem o desenvolvimento da atividade para posterior elaboracao
do parecer por meio do uso do wiki.

Figura 3 - Tela com os polos de difeferentes cidades conectados pelo sistema de videoconferéncia.

3. Resultados e discussao

A partir da preparagao do juri com base na construgdo de wikis que integraram alunos de diferentes
polos, em um primeiro momento, na elabora¢do de argumentos de acusac¢do e defesa. A wiki foi
inicialmente organizada por tépicos (argumentos de acusagdo e de defesa por polo) para que os alunos
pudessem postar suas contribuicdes, acompanhar a produgdo dos argumentos, realizar ajustes e
edi¢Ges no texto. Assim, como resultados da atividade do juri simulado, os alunos organizaram a
sintese dos conceitos discutidos através da atividade do juri simulado, produzido de forma
colaborativa, que destaca que o empirismo tem como um dos lideres John Locke, a busca do
conhecimento deveria ocorrer através de experiéncias e ndo por dedugdes ou especulagdes. Na
produgdo coletiva evidenciam que as experiéncias cientificas devem ser baseadas na observagao do
mundo, reforgcando que no empirismo o homem nasce sem saber nada, como uma folha em branco,
e o conhecimento é adquirido conforme as experiéncias vividas no cotidiano (Becker, 1994). Essa
concepgao pauta, entdo, uma posturaa pedagogia mais tradicional na qual o professor ensina e o aluno
aprende, ou seja, a aprendizagem a partir do que é ensinado.

Ja o grupo que defendeu o apriorismo, realizou a sintese do conceito reconhecendo que o individuo
conhece porque ja tem em si o conhecimento. A concepg¢do de conhecimento que acredita que se
conhece ja se traz algo, de maneira inata ou programado na bagagem hereditaria, para amadurecer
mais tarde, em etapas previstas. Assim, mundo das coisas ou dos objetos tem fungdo apenas
secunddria: abastece, com conteldo, as formas existentes a priori (determinadas previamente)
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(Becker, 1994). Assim, a pedagogia pauta-se mais fortemente na auto aprendizagem e o professor
apenas atua como um suporte, que da dicas para o aluno desenvolver seus saberes, ou seja, o
professor deve intervir o minimo possivel.

Além da wiki do grupo de defesa do empirismo e do aprimorismo, analisou-se a terceira wiki do grupo
de jurados construida apés o desenvolvimento do juri simulado. Essa wiki envolveu também a
participacao de alunos de trés polo presenciais localizados em diferentes cidades. A participacdo nas
wikis poderia ser feita individualmente ou os alunos nos polos poderia se organizar, discutir e produzir
um texto para entdao compartilhar na Wiki com os outros alunos vinculados a outro polos.

Nos polos de apoio a oferta da educacdo a distancia no Brasil os alunos possuem atividade mediadas
por um tutor presencial que inclui o desenvolvimento de atividades, a participacdo de
videoconferéncia e a arealizacdo de avaliacGes. A wiki como alternativa para producdo coletiva e
integracdo de alunos de diferentes polos cumpre uma funcdo de democratizacdo do saber (Almeida,
2001) na elaboragdo e sistematizacdo dos argumentos, possibilitando a comunicacgdo e a participacédo
(Souza & Bonilla, 2014), por meio do uso de formas mediadas e combinadas de comunicacdo
(Buckingham, 2007; Jenkins, 2009).

O uso da tecnologia da wiki possibilitou, ainda, a avaliacdo pelos registro das versées e idenficacao dos
autores, conforme destaca Godwin-Jones (2003) ao definir wiki. A analise dos registros da wiki no
parecer produzidos pelos jurados indica algumas aspectos sobre a participacdo dos dois grupo de
defesa, conforme observa-se no quadro 1.

Quadro 1 - Aspectos descritos na avaliagao realizada pelos jurados dos grupos de defesa.

Grupo Defesa do Apriorismo

Grupo Defesa do Empirismo

A equipe encontrou dificuldade no inicio
para expor suas idéias dentro do tempo
estipulado;

Defendeu que a teoria estimula a
criatividade do aluno,que ao aprender
sozinho pense por si mesmo, assim, quanto
menos o professor intervém mais o aluno
pensa, mais o condicionamento do aluno
pela busca ao conhecimento aumenta,
tornando-se assim independente;

Reforgaram que cada individuo aprende de
uma maneira diferente, considerando a
herancga genética, e atacando assim a teoria
empirista que considera o aluno como um
papel em branco, sem criatividade, na qual o
conhecimento importante é o cientifico
ensinado e ndo a bagagem trazida por ele;

A equipe defendeu a teoria fundamentada
em seus aspectos metodoldgicos como
organizac¢do, coordenacdo e disciplina.

A estratégia de acusagdo contra o
Apriorismo, argumentava que a teoria
minimizava a importancia do trabalho do
professor.

O principal argumento utilizado foi no
Apriorismo o professor se omite, ao permitir
que o aluno busque o conhecimento sozinho
diminui o valor do professor na sala de aula;

O grupo também ressaltou que o Apriorismo
desonera o professor do do ndo aprendizado
do aluno, responsabilizando os possiveis
fatores genéticos que os acompanham.
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A partir da participacdo da atividade do juri simulado, os alunos continuaram suas discussdes no
préprio ambiente virtual de aprendizagem ressaltando a importancia da producao colaborativa, como
ilustram as mensagens de alguns alunos: “O juri simulado serviu para aproximar e ampliar um
desconhecido campo das vdrias possibilidade de interagir via educacdo a distdncia. De maneira
objetiva percebi que os académicos que permaneceram neste curso estdo devidamente buscando
graduar-se de forma ampla, discutindo diddticas, defendendo ideias e movimentando a¢ées que tém
como finalidade o conhecimento mutuo” (aluno do polo Lages) ou ainda ressaltando a ideia de defesa
€ acusagao:

“Gostei muito de participar do juri simulado. Defender algo que ndo concordamos como verdade
absoluta é tarefa muito dificil. Mas, mais dificil ainda é julgar uma outra ideia como sendo "errada”
embasados em algo que precisamos defender como sendo "correto”, mesmo néo acreditando
nisso. Nos esforcamos bastante, nGo s6 nds do polo de Lages, mas todos os colegas que
participaram do juri simulado, pois, tanto quem defendeu o apriorismo quanto quem defendeu o
empirismo conseguiu transmitir que a "sua defesa" era "correta" e que deveria prevalecer” (aluna
do polo Lages).

Além disso, alguns alunos comentam que a atividade do juri simulado aproximou os alunos, como
ilustra:

“Foi uma experiéncia muito legal tanto pela forma de interagdo como pela tecnologia utilizada néo
importando a distdncia ficamos todos bem prdximo... Como vdrios colegas falaram ter que
defender, fazer “outro acreditar”, criar argumentos para convencer o juri é um trabalho bastante
envolvente termos que nos mostramos radical, mesmo ndo sendo ou néo concordando totalmente.
Muito boa mesmo a atividade e a participagdo.” (aluno do polo Lages).

A avaliagOes dos alunos descritas apds a atividade do juri que integrou diferente tecnologias como a
videoconferéncia, a wiki e o forum reforga a cutura da convergéncia Jenkins (2009). Evidencia-se que
a experiencia convergiu diferentes meios de comunicacdo, promoveu uma cultura participativa e
favoreceu a inteligéncia coletiva, especilamente, na produc¢do dos textos de maneira coletiva pelo uso
do recurso da wiki disponivel no Moodle.

4. Consideracoes finais

A partir da experiéncia descrita, salienta-se a importancia dos recursos tecnologicos como condicdo
para o desenvolvimento da atividade do juri simulado a distancia que possibilitou alcangar os objetivos
de aprendizagem proposto. Dentre os recursos a wiki permitiu a producao coletiva, a organizacao e a
comunicagdo para producdo de saberes, bem como ofereceu a possibidade de avaliar o processo de
producdo pelos registros disponibilizados aos tutores e professores da disciplina.

A proposi¢ao de uma atividade pautada no uso da wiki favorece a aprendizagem de conteudos para
além dos conceitos, pois inclui habilidades e atitudes que permeia a participacdo, a iniciativa e a
producgado coletiva. Destaca-se, ainda, que nesse tipo de experiéncia privilegia-se o papel o produtores
no uso das tecnologias, como um fator importante na formacao critica e reflexiva para integra¢do das
tecnologias em nossa sociedade.
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