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RESUMO

Discute-se cada vez mais os cursos de graduagéo no Brasil, na medida em que é
comum ouvir relatos de que, de forma geral, o universo do Ensino Superior
encontra-se distante da realidade midiatica e tecnoldgica dos alunos que, hoje,
estdo conectados muitas horas & internet. E a partir dessa realidade que surgiu o
tema gerador deste estudo. O projeto aqui descrito buscou propor, a partir dessas
gueixas, que os alunos pudessem solucionar suas principais duvidas nos primeiros
semestres dos cursos de graduagédo, mas de um jeito diferente e académico. Em
funcdo disso, foi solicitado que alunos dos cursos de Letras, Jornalismo e
Publicidade buscassem em uma enciclopédia livre on-line suas duvidas, lessem as
paginas que tentavam soluciona-las e aprimorassem-nas, deixando-as ricas de
informacgdes para o publico em geral e retirando possiveis informagdes incorretas.
Trata-se, portanto, de um relato de experiéncia calcado no Ensino Hibrido.
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PROBLEMA

O Ensino Superior no Brasil tem gerado reflexdes cada vez mais constantes
na medida em que se questiona se essa etapa da educacgao tem formado da melhor
maneira possivel jovens para o mercado de trabalho e para a vida em sociedade.

Constantemente, os graduandos fazem reflexdes sobre cursos que s&o
muito tedricos e que pouco preparam para a vida profissional dinamica e midiatica
dos dias atuais. Em fung¢ao disso, € que surgiu o seguinte problema de pesquisa:
como uma enciclopédia livre on-line pode auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem nos cursos de Jornalismo, Letras e Publicidade?

OBJETIVOS

Ja que o universo virtual esta inserido fortemente na vida de quase todo
jovem universitario brasileiro, objetivou-se verificar como uma enciclopédia livre on-
line, como a Wikipédia, pode ser usada como instrumento de ensino-aprendizagem.

Ademais, almejou-se, ainda, estimular o habito da pesquisa; ofertar
orientagdes sobre os melhores caminhos de busca no processo de estudo de um
determinado tema e conscientizar os alunos sobre plagio e sobre a possiblidade de
fazer uso da Wikipédia como instrumento de reflexdo e de produgao de conteudo.

Por fim, procurou-se trazer a tona a necessidade de se repensar 0s cursos
de formagao no Ensino Superior que precisam levar em consideragio a realidade
virtual em que estéo inseridos hoje os jovens universitarios brasileiros.

METODOLOGIA

Para a realizacdo do presente estudo, optou-se pela pesquisa qualitativa,
partindo-se da bibliografica. Foram feitas consultas a diferentes autores e a suas
teorias. Justifica-se o uso desse meétodo, devido ao fato de as pesquisas
qualitativas preocuparem-se “com o significado dos fendbmenos e processos



sociais, levando em consideragao as motivagdes, crencas, valores, representacoes
sociais, que permitem a rede de relagdes sociais” (PADUA, 1997, p. 31).

Posteriormente, uma proposta didatico-metodoldgica foi elaborada e
aplicada nas aulas de Lingua Portuguesa dos cursos de Jornalismo, Letras e
Publicidade.

Por fim, ocorreu a analise dos resultados obtidos com o projeto desenvolvido
nos bancos universitarios de uma instituicdo privada da cidade de Sao Paulo. O
presente estudo trata-se, portanto, de uma pesquisa-acéo que:

unifica processos considerados muitas vezes independentes, como o
ensino, a avaliagdo, a pesquisa, o desenvolvimento profissional. Integra
ensino e desenvolvimento do professor, desenvolvimento do curriculo e
avaliagéo, pesquisa e reflexao filoséfica em uma concepgao holistica de
pratica reflexiva educativa (PEREIRA, 2001, p. 167).

Dessa forma, buscou-se a intervencdo na pratica docente do Ensino
Superior. Nesse contexto, a pesquisadora procurou intervir em uma situagao com
a finalidade de verificar se sua proposta era eficaz ou nio.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Historicamente, pode-se afirmar que o termo tecnologia sempre existiu. Na
Idade da Pedra, a humanidade ja usava tecnologia em seu cotidiano. Com astucia
e engenhosidade, os homens usavam agua, fogo, pedras, madeira e ossos de
animais para viver, sobreviver, dominar, matar ou afugentar animais ou outros
individuos que os ameacgavam.

Outras tecnologias eram criadas e, dessa forma, o homem tentava viver mais
e buscava uma melhor qualidade de vida. Vieram depois langas de metal e a
utilizacdo de animais que auxiliavam nos combates. Da mesma forma, pequenas
canoas e modestos barcos transformaram-se em grandes caravelas e fortes navios.
Simples armas modernizaram-se e tornaram-se pesados materiais bélicos.

No periodo intitulado como Guerra Fria (1945 a 1991) - época de conflitos
politicos, militares, sociais, econémicos e ideoldgicos entre os Estados Unidos e a
até entdo Unido Soviética -, por exemplo, houve grandes avangos cientificos e
tecnoldégicos na medida em que paises vinculados aos dois blocos buscavam, por
meio de seus centros de pesquisas, a ampliacdo de suas capacidades de
comunicacao e de seus poderes politicos e econémicos.

Essa busca permanece viva até hoje. E assim que as inven¢des migram dos
centros de pesquisa de diversas nacdes para a casa dos individuos comuns e,
frequentemente, mudam o dia a dia das pessoas. Foi assim, também, com o
computador, com a Internet e com as redes sociais. A Internet, por exemplo, surgiu
exatamente durante a época da Guerra Fria, em 1969, por meio dos estudos e
pesquisas de uma agéncia do governo estadunidense que buscava comunicagéo
entre suas bases militares.

Na década de 1990, havia a web 1.0, uma Internet estatica que existia para
0s usuarios terem acesso a informacdes. Ao tratar da principal caracteristica da
web 1.0, Pena e Allegretti (2012, p. 99) expdem que “era um banco de dados, um
repositorio de informagdes, onde a atitude do usuario se restringia a coleta de



informagdes segmentadas. Este fato se explica pela falta de conhecimento da
linguagem de programacao computacional dos usuarios. O usuario ativo consistia
em saber localizar as informacgdes, sendo estas um produto acabado para ser
acessado”.

Dessa forma, n&o havia interagdo até que em 2004, Tim O’Reilly nomeou a
nova Internet que surgiu como web 2.0 a partir da qual, em fungéo de seu sistema
de trafego de informagdes e seu armazenamento, ja era possivel personalizar
paginas - por meio da alteragédo de plano de fundo, por exemplo - e inserir e alterar
informacgdes.

Essa Internet dindmica criou a possibilidade de aprendizado por meio de
dispositivos e ambientes virtuais que nao existiam com a web 1.0. Trata-se de uma
aprendizagem colaborativa que se da através de uma perspectiva democratica,
sendo que fazem parte deste universo as redes digitais.

Além disso, ndo se pode esquecer de que “a evolugéo da tecnologia alterou
a relagdo homem-maquina”; de que “os sistemas operacionais se tornaram mais
amigaveis” e de que “a mobilidade dos dispositivos midiaticos digitais facilita o
acesso imediato aos bancos de dados, otimizando a relacdo tempo e espacgo’
(PENA; ALLEGRETTI, 2012, p. 100).

E o surgimento da chamada sociedade hibrida. O individuo passa a delegar
parte das informacdes, que antes ficavam em sua memodria, aos dispositivos
tecnoldgicos digitais e, por isso, torna-se dependente dela.

Também é importante ressaltar que o usuario deixou de apenas usufruir da
rede e passou a ter a chance de contribuir com ela, como o que ocorre, hoje, com
a Wikipédia, ferramenta na qual qualquer individuo tem a oportunidade de
acrescentar ou excluir dados e editar conteudo.

Todavia, essa nova possibilidade criou um problema: o excesso de
informacgdes incorretas ou ndo to uteis. Foi essa problematica que gerou, por volta
de 2007, a web 3.0, sendo que ela se diferencia da web 2.0 principalmente pelo
fato de a web 2.0 conectar pessoas e a 3.0 buscar a conexao de informacgdes na
medida em que o usuario, por exemplo, digita uma ou duas frases no navegador
de sua preferéncia e a rede cruzara as informacgdes existentes na web para mostrar
ao usuario o resultado da busca com maior rapidez.

E nesse contexto que a aprendizagem ganha uma nova significacdo. Pefia
e Allegretti (2012, p. 101) explicam que:

Os dispositivos midiaticos existentes na sociedade hibrida nos permitem
imergir nos ambientes virtuais, ampliando as condi¢des do sujeito para
criar, vivenciar, acessar informagdes diversificadas, aumentando
significativamente a potencialidade de e para aprender. [...] Na sociedade
hibrida a aprendizagem é uma acg&o continua que se da na relagao
individual e coletiva, na qual o avango de uma interfere na outra e vice-
versa, sem uma hierarquia estabelecida [...].

Se a mobilidade dos dispositivos midiaticos digitais invadiu o cotidiano de
parte da populagdo e se a aprendizagem foi ressignificada, fica evidente que o
ambiente escolar, agora considerado uma escola hibrida, ndo pode ignorar tal
realidade. Essa escola hibrida é para “aquela que se encontra em um espaco fisico
determinado e se expande, a partir do momento que o mundo virtual passa a fazer



parte integrante do ambiente de ensino e aprendizagem escolar” (PENA;
ALLEGRETTI, 2012, p. 103).

No universo escolar brasileiro, os computadores foram introduzidos,
gradualmente, a partir da década de 1980 e, desde o inicio de sua utilizagdo, ha
constantes discussbes sobre a sua eficacia para o processo de ensino-
aprendizagem, principalmente pelo pequeno numero, sobretudo no Brasil, de
relatos de experiéncias e estudos que possam subsidiar posicionamentos mais
concretos sobre o tema em quest&o. A Internet, por sua vez, chegou ao Brasil em
1995, com o langamento da Internet comercial.

Apesar dos questionamentos, objetivava-se usar o computador e a Internet
como uma ferramenta de investigacao, de construg&o, de divulgagéo e de produgéo
de conhecimento. Entretanto, n&do se pode ignorar o fato de a rede brasileira
particular de ensino apresentar, grosso modo, uma infraestrutura completamente
diferente do que se encontra na rede publica.

Enquanto a maior parte das instituicdes da rede privada possui laboratérios
de informatica, o mesmo ainda ndo acontece na rede publica. Faz-se necessario
ressaltar também que a capital do estado de Sao Paulo, onde ocorreu a proposta
de trabalho que deu origem a esta pesquisa, infelizmente, ndo reflete o real
contexto educacional brasileiro.

Por outro lado, muitos docentes da Educacg&o Basica e do Ensino Superior
ainda se negam a utilizar computadores e Internet em sala de aula, alegando
acharem inadmissivel que a maquina e o mundo virtual substituam o papel do
professor. Entretanto, de acordo com as ideias de Lévy (1998, p. 29), a inserg&o da
linguagem dos computadores na vida cotidiana dos alunos e, consequentemente,
no universo escolar é inevitavel:

As criancas aprenderao a ler e escrever com maquinas editoras de texto.
Saberdo servir-se dos computadores como ferramentas para produzir
sons e imagens. Gerirdo seus recursos audiovisuais com o computador,
pilotardo robds, consultardo familiarmente os bancos de dados. Todas as
evolugdes que se estdo esbocando na area educacional estdo em
congruéncia com as modificagbes das atividades cognitivas observadas
em outras areas. O uso dos computadores no ensino prepara para uma
nova cultura informatizada.

Todavia, outros docentes chegam, até mesmo, a dizer que ndo entendem
como um computador pode ser mais interessante e atrair mais a atengcdo dos
educandos do que o proprio professor. Setzer (2005, p. 114) explica que se o
computador

atrai mais a atencdo dos estudantes do que um professor, isso pode
significar que este ndo tem uma ideia adequada do que vem a ser uma
crianga ou um jovem, ou esta atrelado a um curriculo, método e ambiente
que contradizem as qualidades de seus alunos. Provavelmente suas aulas
sdo demasiadamente abstratas, dirigidas para o intelecto dos alunos, e
ndo para os seres completos deles. Assim, os alunos ndo conseguem
identificar-se com o contelido sendo transmitido, sentindo-se oprimidos e
achando que as aulas sdo monétonas.



Na verdade, nem os professores serdo substituidos por computadores nem
os computadores s&o, ou serdo, mais atraentes do que os bons educadores. O que
ocorre hoje € que € possivel variar as estratégias de ensino e aprendizagem:

Admitir que muitas das propostas atuais para o uso do computador em
sala de aula tém eficacia duvidosa ou comprovadamente nula ndo implica
a defesa do abandono, e sim do refinamento desse instrumento, o que
inclusive pode e dever ser feito a partir das experiéncias ja em andamento
(FALCAO, 1989, p. 254).

No caso da Internet, por exemplo, a sua utilizagcédo possibilita a combinacéo
das linguagens verbal, sonora e imagética; propicia maior rapidez na busca por
informacdes e oferece interatividade em tempo real com pessoas de todo o mundo.
Ela ndo anula a figura do professor. Demo (2006, p. 86) torna essas afirmagdes
muito evidentes ao dizer que:

Quem aprende é o ser humano, ndo a maquina. Quem € interativo € o ser
humano, ndo o software. [...] Pode ser que esta maneira de colocar ignore
potencialidades vertiginosas das maquinas, que até o momento nao
alcango observar. Vejo as maquinas como ferramentas extremamente
Uteis, mas nao percebo nelas o tragco humano de inteligéncia. O
computador ultrapassa o poder da mente humana em varias dimensdes,
como processar € armazenar informagado, calcular, sem falar na
velocidade crescente de seu funcionamento, mas tudo isso néo consegue,
pelo menos ainda, sequer simular o que uma maquina hermenéutica,
interpretativa, semantica, complexa e nao-linear faz, como é o cérebro
humano.

O foco dessa questéo, de fato, centra-se na dindmica da aula preparada pelo
docente e na postura do mesmo durante as atividades realizadas ao longo do ano
letivo. Partindo de uma férmula equivocada, alguns professores, até mesmo
universitarios, levam seus discentes aos laboratérios de informatica e deixam-nos
livremente navegando na Internet. Durante esse tipo de aula, por exemplo, ndo é
dificil ouvir alunos questionando o que eles devem fazer, qual tema deve ser
investigado, qual site devem visitar.

Docentes malformados, pouco informados, sem entusiasmo e sem
comprometimento usam ferramentas tecnoldgicas sem nenhum propdésito evidente.
De acordo com Pocho (2010, p. 07), “para que os alunos interajam
pedagogicamente com ela, de modo critico e criativo, torna-se necessario que os
professores conhecam e saibam utilizar educacionalmente as tecnologias
disponiveis”. O equivoco, portanto, esta no mau uso da ferramenta e ndo na
ferramenta propriamente dita.

Na verdade, existe a ilus&o de que a tecnologia resolvera todos os problemas
da educagdo. O computador e a Internet ndo séo recursos milagrosos. Eles néo
sdo a solugao para todos os atuais problemas da educagao que ainda se mostra
profundamente tradicional e, até certo ponto, cansativa e magante. Sem objetivos
claros para a sua utilizagdo, ambos acabam atuando como outras ferramentas que
parecem sO6 maquiar o contexto educacional para que as instituicbes de ensino se
promovam como modernas:



Apelar para o computador em busca de socorro porque ele pode processar
abstracdes de maneira suave e atrativa, mostrando uma paciéncia infinita,
obedecendo cegamente aos comandos que se lhe dao, e ndo dar notas
baixas & simplesmente uma questdo de achar uma forma mais sedutora
de ensinar da maneira errada tradicional (ESPiRITO SANTO, 2012, p. 22).

Se a aula é extremamente enfadonha e desgastante, o computador e a
Internet serdo, sim, mais motivadores. Contudo, para que a maquina seja
empregada da melhor forma possivel em sala de aula, faz-se necessario, antes de
mais nada, que o docente se prepare, organize-se e justifique o seu uso ao longo
de qualquer atividade. Nesse contexto, também é indispensavel que as tecnologias
realmente estejam a disposi¢ao do corpo docente das escolas publicas e privadas.

E importante lembrar que a sociedade moderna se torna altamente centrada
e dependente de maquinas que estdo presentes em muitas atividades humanas
rotineiras.

De fato, ndo se encontra um automoével ou uma maquina de lavar roupa
dentro de um escritério, de um dormitério ou entre as maquinas de uma
fabrica. No entanto, pode-se muito bem encontrar computadores nesses
locais. Devido a esse uso universal, cada vez mais crescente, é
necessario ensinar tanto o que eles sdo como a usa-los em aplicages de
utilidade geral, mostrar como podem ser bem e mal-empregados
(SETZER, 2005, p. 88).

Logo, seria de grande proveito se a maioria dos alunos formasse um
posicionamento reflexivo sobre seus beneficios e maleficios. Os discentes
chegariam, entdo, a conclusdo de que o computador deveria representar apenas
um instrumento de trabalho, usado a favor do ser humano e, talvez, esse espirito
critico em relagdo aos computadores impediria que tantos jovens permanecessem
ligados a maquina durante tanto tempo, por exemplo. Ou ent&o, mostraria também
o perigo de a Internet ser usada como um livro aberto sobre a vida e sobre o dia a
dia de cada um. Em relacdo a esse ponto de vista, ndo basta adquirir a maquina, é
preciso aprender a utiliza-la, a descobrir as melhores maneiras de obter da maquina
auxilio nas necessidades de seu usuario.

A fim de que os educandos realmente atinjam essa postura critica em
relagdo ao computador e a Internet, o professor deve criar dindmicas, durante o
cotidiano escolar, que se fagcam uteis para o desenvolvimento dos mesmos. Cabe
lembrar, dessa forma, o papel decisivo dos docentes nesse novo processo de
formagao do conhecimento que passou a existir com a Internet.

Como na Internet opera-se com um grande numero de informacgdes, é
imprescindivel discriminar os dados, verificar a credibilidade das fontes, comparar
diferentes visbes apresentadas e checar a qualidade das informagdes. A grande
questao que se coloca consiste em determinar de que maneira os computadores e
a Internet devem ser empregados.

Infelizmente, porém, embora muitas instituicdes de ensino ja utilizem ha anos
o computador e a Internet no ambiente escolar, normalmente, as atividades
continuam finitas no tempo e no espago restrito da sala de aula, ou seja, os
trabalhos escolares que fazem uso do computador e da Internet, de modo geral,
limitam-se ao espaco fisico das escolas. Da mesma forma, as propostas,



geralmente, continuam ligadas a uma unica disciplina e sdo estruturadas,
rotineiramente, por um unico professor.

O ensino ndo se faz apenas por meio dos instrumentos tecnolégicos. O
computador e a Internet, por exemplo, s&do utilizados como um componente auxiliar
no processo educativo. Todavia, hoje, € inegavel que eles sejam ferramentas de
extrema relevancia no processo de ensino-aprendizagem de jovens que habitam
um mundo que se torna, diariamente, mais informatizado, interativo, midiatizado e
virtual. Freire (2009, p. 87), ha anos, tendo em vista as caracteristicas da educagéo
do Brasil, ja ditava: “Nao tenho duvida nenhuma do enorme potencial de estimulos
e desafios a curiosidade que a tecnologia pde a servico das criangas e dos
adolescentes”.

Nao se trata, assim, de um aprendizado individual que se concentra, Unica e
exclusivamente, na livre navegacdo em sites e na coleta de informagdes na
Internet. Durante a execucgéo de trabalhos bem elaborados, pode haver trocas entre
professor e aluno e entre os proprios alunos. Contudo, para que as tecnologias
possam trazer mudangas reais e significativas para o processo educativo, é
necessario que elas sejam incorporadas pedagogicamente e de forma pensada e
bem elaborada. Portanto, mais importante que o uso do computador ou da Internet,
€ a capacidade de adequagéao do processo de ensino-aprendizagem aos objetivos
que levam o educando ao encontro do desafio de aprender.

Além disso, atualmente, o computador e a Internet ndo trazem s6 novas
possibilidades para o universo educacional. Na verdade, hoje, ambos nao
representam apenas um novo recurso estudantil. Eles transcenderam o espaco das
instituicbes de ensino e invadiram a vida cotidiana da maioria das pessoas,
alterando, inclusive, as relagdes sociais e o préprio desenvolvimento afetivo e
cognitivo dos individuos (LEVY, 1998).

E por isso, também, que varios estudiosos, como Morin (1999), afirmam que
o modelo de educagdo mais adequado ao mundo virtual seja o transdisciplinar -
composto de um conjunto de areas, com objetivos multiplos, que se relacionam
entre si - e ndo o multidisciplinar - segundo o qual o ensino baseia-se em um
conjunto de areas, com objetivos multiplos, desconectadas entre si.

Abandona-se, assim, um processo de construgao de conhecimento de forma
compartimentada, segmentada, e surge a partir de agora, naturalmente, um
mecanismo totalmente interligado no qual as pessoas estdo cada vez mais
conectadas umas com as outras. A base do funcionamento da Internet, inclusive,
também é transdisciplinar. Ao se utilizar a Wikipédia, por exemplo, é faciimente
compreendido que, por meio dela, navega-se entre inumeros conceitos que estéo
relacionados a diferentes areas do conhecimento e encontram-se milhares de
artigos e definigdes interligados por um hipertexto (Conceito que define um texto
digital ao qual se ligam outros conjuntos de textos verbais ou n&o verbais por meio
de hiperlinks, que se apresentam de forma destacada ao longo do texto digital
principal e que oferecem novos conjuntos de informagao que ampliam, explicam ou
complementam as informagdes do texto inicial).

Ademais, s6 aumenta o numero de pessoas conectadas diariamente a
Internet. Segundo o Ibope Nielsen Online, de acordo com uma pesquisa realizada
em 2011, constatou-se que o brasileiro gasta em média 66 horas por més na
Internet, o que representaria cerca de 2 horas por dia. Assim, sdo postadas infinitas



informagdes, criando-se inumeras webpages. Tais novas possibilidades
impregnam a cultura e espalham-se cada vez mais. E a cibercultura.

podemos entender a cibercultura como a forma sociocultural que emerge
da relacdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias
de base microeletrénica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicagbes com a informatica (2003, p. 12).

Todas essas mudangas afetaram a aquisicao de conhecimentos. Por isso,
se unidos ao uso do computador e da Internet - elementos tao presentes na vida
das pessoas -, os trabalhos académicos, talvez, pudessem se tornar mais
significativos para os alunos. O processo de ensinar e de aprender n&o se limita a
sala de aula. Por que, entdo, ndo fazer uso do mundo virtual que cerca o mundo
hoje e faz com que milhares de pessoas interajam e se comuniquem?

Foi assim que surgiu a ideia de fazer uso da Wikipédia como instrumento de
ensino-aprendizagem nas aulas de Lingua Portuguesa dos cursos de Jornalismo,
Letras e Publicidade.

A Wikipédia foi fundada como um projeto para alimentar a Nupedia (criada
por Jimmy Wales), enciclopédia livre on-line anterior a Wikipédia. Contudo, o
projeto, cujo editor-chefe era Larry Sanger, ndo obteve éxito porque ela solicitava
varias revisoes antes da publicagado de conteudos, além de depender de usuarios
gue tinham pleno dominio das tematicas abordadas.

RESULTADOS OBTIDOS

Foi a partir de todos os pensamentos expostos anteriormente que surgiu a
ideia de solicitar que alunos dos cursos de Letras, Jornalismo e Publicidade
entrassem na Wikipédia e fizessem uma pesquisa sobre os temas de suas areas
que mais geraram duvidas no primeiro semestre em que entraram na graduagao.

No caso dos alunos do curso de Letras, por exemplo, € comum, no inicio da
graduagédo, surgirem duvidas sobre os temas: eu-lirico, foco narrativo, escolas
literarias, conceitos de linguistica e de teoria literaria ou ainda sobre o enredo de
obras da literatura brasileira e estrangeira.

Os graduandos de jornalismo, por sua vez, frequentemente, fazem
pesquisas no Google para saber o que seria uma pauta, o que € um lead, qual € a
diferenga entre noticia e reportagem, qual € o melhor caminho para preparar boas
entrevistas e sobre questdes politicas, econdmicas e sociais do Brasil e do Mundo.
No semestre em que a proposta ocorreu, por exemplo, os educandos fizeram varias
pesquisas sobre a Reforma do Ensino Médio da Educacéo Basica Brasileira, sobre
a Reforma Trabalhista, sobre a Reforma da Previdéncia e sobre a Operagéo Lava
Jato.

Ja os estudantes do curso de Publicidade e Propaganda tinham duvidas
sobre branding, target, marketing, banner, slogan, assinatura de campanha, midia
out of home, anuncio all type, anuncio all image e sobre o 6rgdo que regulamenta
as pecgas publicitarias brasileiras: o CONAR (Conselho Nacional de
Autorregulamentagao Publicitaria).

Inicialmente, a maioria dos alunos nem sabia que a Wikipédia era uma
ferramenta que qualquer usuario poderia alterar ou complementar. Além disso,



também era constante a certeza de que todas as informacgdes do recurso midiatico
eram corretas e verdadeiras.

Por esse motivo, no inicio da proposta, foram exploradas varias paginas,
previamente selecionadas pela docente que criou e executou o projeto, com as
tematicas de cada um dos cursos para que os alunos fossem convencidos de que
havia muitas informacgdes falsas ou incorretas na Wikipédia.

Posteriormente, cada educando tinha de escolher uma pagina que tratava
de um conceito para aprimora-la. Nesse momento, foi necessario que o0s
graduandos percebessem que da mesma forma que muitas paginas da Wikipédia
continham erros também era grande a quantidade de informagdes desencontradas
em sites, blogs e até mesmo em alguns portais de informacgéo.

A professora p6de trabalhar com os alunos a importancia de se atentar para
a qualidade das paginas pesquisadas. Da mesma forma, a docente teve a
preocupag¢ao de mostrar aos alunos que eles também teriam de observar a
qualidade dos textos expostos em algumas paginas ja que eram varios os exemplos
de textos que continham problemas de coesao e coeréncia, erros de pontuacgio, de
acentuagdo e de ortografia.

Inevitavelmente, os educandos dos trés cursos perceberam que havia
muitos erros ou informagdes superficiais nas paginas da Wikipédia, mas o mais
relevante é que eles perceberam, ainda, que nao era tao simples e facil aprimorar
as paginas. Chegaram, ent&o, a conclusao de que eram necessarias horas e mais
horas de pesquisa, de selecao de informacgao, de escrita e de reescrita dos textos
para aprimorar as paginas conceituais da Wikipédia.

Em um mundo em que os artefatos tecnologicos invadem a vida da maioria
das pessoas, alteram a comunicagao das informagdes e criam novos espagos de
conhecimento, a atividade proposta nessa pesquisa auxiliou no processo de
ensino-aprendizagem de conteudos basicos e iniciais dos cursos de Letras,
Jornalismo e Publicidade, na medida em que, dinamizou trocas de informacdes
entre professores e alunos e entre os proprios alunos.

A relagdo dos individuos com o saber mudou com as Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo da mesma forma que as tecnologias também
transformaram algumas fungdes cognitivas do ser humano. E evidente que a
aprendizagem se da por meio das habilidades cognitivas do ser humano, nao por
meio, unicamente, da tecnologia. Entretanto, uma ferramenta tecnolégica bem
utilizada, como a Wikipédia, sem sombra de duvida, pode favorecer e enriquecer o
processo de aprendizado.

Por meio deste projeto de reescrita de paginas da Wikipédia, foi possivel
constatar que mudancgas sdo possiveis para que as aulas do Ensino Superior
ocorram da maneira mais proveitosa possivel para a formacao dos universitarios;
que ha uma predominadncia de certezas que precisam ser desvendadas nas
graduagdes (como a que a Wikipédia so trazia informacdes verdadeiras e corretas);
que os alunos se sentem uteis quando podem colaborar para o aprendizado
coletivo e que quando o docente sabe fazer uso das Tecnologias da Informacéo e
da Comunicagao, normalmente, os resultados sao mais satisfatérias em fungao do
fato de os universitarios estarem inseridos de forma intensa no ambiente virtual dos
dias de hoje.



CONCLUSAO

Quase todo professor que ministra aulas na Educagao Basica ou no Ensino
Superior brasileiros ja percebeu que a Wikipédia € uma fonte de pesquisa frequente
dos alunos. E grande a quantidade de docentes que reclama de tal ferramenta, que
diz que ela apresenta muitas informagdes falsas, superficiais e incorretas, mas
esses mesmos educadores nada fazem para mudar tal realidade.

Em primeiro lugar, se um docente percebe que seus alunos ndo sabem fazer
pesquisas por meio da internet, sejam eles da Educacdo Basica ou do Ensino
Superior, a primeira postura esperada do verdadeiro professor € ensina-los a
pesquisar de forma académica e satisfatoria e, acima, de tudo prazerosa. Em
segundo lugar, se a ferramenta € ruim e tem informagdes incorretas ou incompletas,
mas se ela permite a alteracéo e inclusédo de informacgdes, por que nao aproveitar
tal possibilidade?

E isso que esse projeto decidiu fazer: unir a deficiéncia que os alunos tinham
no ato da pesquisa a possibilidade de transforma-los em autores em um ambiente
virtual colaborativo, como é a Wikipédia.

O projeto, assim, criou um mecanismo coletivo de construgédo de
conhecimento; propiciou troca de informacgdes entre os alunos e o professor, entre
os proprios alunos e entre todos os usuarios da Wikipédia; gerou discussdes sobre
alguns temas; permitir questionamentos; desenvolveu a habilidade de pesquisa dos
educandos e, por fim, produziu conteudo.

Em funcdo disso, faz-se necessario que os professores universitarios
repensem suas praticas didatico-metodologicas. No caso do projeto aqui descrito,
€ evidente que os conteudos poderiam ser igualmente trabalhados em uma aula
expositiva, contudo, provavelmente, os resultados obtidos seriam outros.

E hora de considerar que os professores aprendem ao mesmo tempo que 0s
estudantes e atualizam continuamente tanto seus saberes disciplinares quanto
suas competéncias pedagodgicas. Nesse sentido, a principal fungdo do professor
nao pode ser mais a difusdo dos conhecimentos que agora é feita de maneira mais
eficaz por outros meios, como por meio das enciclopédias livres on-line.

Varias vozes estavam presentes ao mesmo tempo em um mesmo ambiente.
Alunos de uma mesma sala e mesma disciplina ajudavam-se, porém, ajudavam
também alunos de semestres e de disciplinas diferentes. Veteranos ajudavam
calouros. Calouros ajudavam veteranos. Surgia, portanto, um ambiente
colaborativo. Ademais, as reflexdes iniciadas em sala migraram para o virtual,
chegaram as casas e as familias dos graduandos que, por sua vez, tornaram-se
propagadores de ideias, histérias, conceitos e pensamentos. Atingiu-se, assim, o
chamado Ensino Hibrido que extrapola o ambiente da sala de aula.
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