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A educacao no Brasil sofre grandes mudancas devido ao avanco tecnoldgico. Pode-se perceber que
as diferentes tecnologias existentes ja fazem parte do dia a dia de alunos e professores. O presente
trabalho apresenta os resultados obtidos através do projeto de extensdo Web 2.0 na escola, que teve
como objetivo desenvolver o processo de aprendizagem através da utilizacdo de Tecnologias da
Educacdo e Comunicacgdo (TIC) na educacdo, em especial em escola publica municipal, para alunos
do ensino fundamental. O desenvolvimento refere-se a elaboracéo, a aplicacdo e a analise de uma
oficina no laboratério de informatica da escola, habilitando os estudantes no uso de algumas
ferramentas online baseadas na Web 2.0 (revolucdo dos blogs e chats, redes sociais, também
chamada de Web participativa). A elaboragdo da oficina foi realizada considerando a escolha de
estudantes de turmas do 6° ano do ensino fundamental (dez alunos participantes), buscando-se
ferramentas adequadas para a faixa etaria. A oficina teve a duracdo de uma semana, sendo duas
horas de atividades diarias, oferecidas no contra turno. A primeira ferramenta selecionada foi o
Gmail da Google (primeiro dia), visto que a maioria das ferramentas online requer um enderego de
e-mail para acesso. Na sequéncia, foi selecionada a ferramenta Storybird (segundo e terceiro dia),
para producdo de narrativas digitais atraves de imagens temaéticas, inspirando os estudantes a
elaborar seus proprios contos. Outra ferramenta selecionada foi o0 GoConqr (quarto dia), que serve
para criacdo de mapas mentais, propiciando visualizar e classificar ideias, através de diagramas, a
partir de um tema central. Além disso, foram exibidos curtas de animacdo com temas de amizade,
colaboragéo e respeito (durante os dias), afim de trabalhar o relacionamento entre os estudantes.
Durante a oficina foram aplicados questionarios aos alunos (primeiro e quinto dia) vislumbrando a
importancia sobre a utilidade da tecnologia para estudar e aprender e a relevancia das ferramentas
Web 2.0 estudadas na oficina. Verificou-se o reconhecimento por todos os alunos da importancia
das ferramentas estudadas e da contribuicdo das tecnologias para a aprendizagem. A presente
experiéncia contribuiu para uma mudanca comportamental dos alunos, apresentando ferramentas
que podem auxiliar em seus processos de aprendizagem, possuindo as caracteristicas de serem
gratuitas e poderem ser utilizadas no laboratdrio de informética da escola. Nesse sentido, verificou-
se gque a oficina atingiu seus objetivos: (a) conseguiu sensibilizar os alunos sobre as relacdes de
amizade, colaboracdo e respeito e (b) levou tecnologia Web 2.0 para a escola publica, sendo bem
recebida pela comunidade escolar, alunos, técnico e professores.
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