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RESUMO

A premente necessidade de transformar a Educacéo, possibilitando a producéo de
conhecimento significativo e relevante, tem aberto perspectivas para a utilizacao de
novas metodologias de ensino-aprendizagem. Nesse ambito, vem se destacando a
aprendizagem baseada em desafios (ABD), a qual envolve a¢des colaborativas que
contribuem para a producdo do conhecimento dos aprendizes e do proprio
professor/tutor. Alinhada a essa necessidade, a Fundacdo Dom Cabral - FDC, em
parceria com a FabriCO, desenvolveu o curso Raizes Brasileiras Online, uma etapa
do Raizes — Programa de Inovacédo Social, até entdo ofertado exclusivamente na
modalidade presencial. O Raizes Brasileiras Online adota uma relacdo pedagodgica
sustentada pela colaboracdo para a solucdo de desafios. O grupo, como elemento
central de aprendizagem, torna-se fundamental para a relacéo didatica promovida. O
trabalho apresenta os fundamentos tedricos adotados para a abordagem
colaborativa de educacéo e pela Aprendizagem Baseada em Desafios como forma
de promover as dinamicas colaborativas e o0s resultados obtidos com a
operacionalizagéo da versao piloto do curso, realizada em novembro de 2014.

Palavras-chave: EaD; Aprendizagem colaborativa; Aprendizagem Baseada em
Desafios; Estratégias de Ensino-Aprendizagem; Educacéo Online.
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1 - Introducgéo

Mesmo com tecnologias de ponta, ainda sao presenciadas grandes
dificuldades no gerenciamento emocional dos atores envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem bem como nos aspectos organizacionais, o que dificulta,
sobretudo, a aprendizagem significativa. Nao basta reconhecer as potencialidades
das tecnologias disponiveis, € necessario compreender e adequar as caracteristicas
do trabalho pedagdgico que nelas se realiza. Por isso, as mudancas na educacao
dependem, mais do que da adocdo das novas tecnologias, de novas formas de
ensinar e de aprender.

O desafio que se apresenta €, portanto, a incorporacdo de diferentes
tecnologias (computador, Internet, video, audio etc.) existentes a pratica pedagdgica
e a outras atividades educacionais que possam trazer contribuicdes significativas a
sociedade. As tecnologias necessitam ser utilizadas de acordo com 0s propdésitos
educacionais e as estratégias mais adequadas para propiciar a aprendizagem, nao
se tratando de encara-las apenas como a informatizacdo do ensino, que reduz as
tecnologias a meros instrumentos para instruir o aprendiz, e ndo para educa-lo.

Considerando tal desafio, este trabalho tem a finalidade de apresentar a
versao online do curso Raizes Brasileiras, que faz parte do Raizes — Programa de
Inovacao Social, criado pela Fundacdo Dom Cabral (FDC) em 2011 — cujo objetivo é
ampliar a visdo de mundo de adolescentes trabalhadores provenientes de familias
de baixa renda que cursam o ensino médio, ajudando-os a construir e a fortalecer o
senso de cidadania e de pertencimento a sociedade, no intuito de conscientiza-los
sobre os seus diferentes papéis como cidadaos contemporaneos.

A pergunta basica que norteia o presente estudo é: como adotar a
Aprendizagem Colaborativa (AC) e a Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD) de
forma a contribuir com o processo de construcdo do conhecimento dos jovens que

participam de Raizes Brasileiras Online, da Fundacdo Dom Cabral?

2 - Aprendizagem Colaborativa— AC

Atualmente, os cursos ofertados a distancia tém adotado as novas
tecnologias de informacdo e comunicacao disponiveis mais para apoiar o ensino
instrucional, perpetuando uma perspectiva de educacdo "bancaria", conforme a
concepgcao de Paulo Freire (FREIRE, 1987, p.66). Neles, os alunos s&o os

receptores passivos de uma informacdo "depositada" pelos objetos de



aprendizagem, com o0 apoio do tutor, que prioritariamente sana as duvidas dos
aprendizes. Nessa perspectiva, costuma acontecer de o0 processo de
ensino-aprendizagem ndo ser contextualizado no meio social em que o aprendiz
vive, além de ndo serem considerados seus conhecimentos prévios.

As tecnologias digitais sdo usadas mais para substituir a figura tradicional do
professor, fazendo e respondendo perguntas, do que para propor situacoes
desafiadoras e provocar as trocas colaborativas, que tém forte potencial de
promover a aprendizagem (MORAN et al.,, 2013, p. 30)._No entanto, h4 certa
unanimidade na literatura sobre a relevancia das interagbes para a aprendizagem na
EaD, sobretudo a aprendizagem “colaborativa”. Moore (2007), Pallof e Pratt (2004),
Belloni (2003) e Moran (In: MORAN et al., 2000) enaltecem as contribuicdes das
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo para promover, ainda mais, a
aprendizagem colaborativa.

O novo contexto no qual a maior parte da sociedade esta imersa demanda
novas formas de aprender e ensinar, devendo ser priorizadas praticas pedagdégicas
em gue a légica comunicacional se paute pela rede hipertextual, multiplicidade,
interatividade, imaterialidade, virtualidade, tempo real, multissensorialidade e
multidirecionalidade (LEMOS, 2002; LEVY, 1999).

Nesse sentido, argumenta-se que a mudanca nas praticas educativas deve
considerar um novo paradigma educacional, no qual o papel dos atores deve ser
reconfigurado, sob pena de, parafraseando Moran (2010, p. 63), conseguirmos
apenas “dar um verniz de modernidade, sem mexer no essencial’.

Nesse contexto, tornam-se importantes as interagcdes promovidas, que
contribuem para a aprendizagem “colaborativa”, sendo esse construto uma fungao
do dominio tecnoldgico do aprendiz e das interacdes tutor-aprendiz e aprendiz-
aprendiz em ambientes virtuais de aprendizagem. A demonstracdo empirica da
significancia dessas relagfes, reconhecidas por (MOORE, 2007; CASTRO FILHO et
al., 2004; KENSKI, 2003; MORAN, In: MORAN et al. 2000,), ratifica a relevancia das
interacdes para a aprendizagem a distancia.

A aprendizagem colaborativa é uma atividade na qual os aprendizes, com a
colaboracdo do tutor, constroem cooperativamente um modelo explicito de
conhecimento. Um processo colaborativo deve oferecer atividades nas quais 0s
aprendizes possam expor suas suposi¢des e pré-conhecimentos e possibilitar que

eles sejam compartilhados e reelaborados a partir da interagdo com o0s outros



aprendizes e demais atores interessados. Desta forma, as ferramentas tecnologicas
utilizadas para dar suporte a um ambiente virtual de aprendizagem devem poder
ajudar os aprendizes e tutores a expressar, elaborar, compartilhar, melhorar e
entender os conhecimentos produzidos (MORAES, 1997, p.66).

Considerando o exposto, a Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD) é
uma abordagem pedagdgica que se sustenta na colaboragéo para que seja possivel,
além da construcdo de habilidades tradicionalmente trabalhadas, desenvolver
também novas habilidades, como a fluéncia tecnoldgica, a capacidade de resolver
problemas, o exercicio da ética e o desenvolvimento da inteligéncia emocional
(MORAN et al., 2013, p. 82).

3 - Aprendizagem Baseada em Desafios — ABD

A ABD é uma abordagem educacional multidisciplinar que permite que os
estudantes utilizem a tecnologia em suas vidas diarias (computadores, tabletes,
celulares etc.), para resolver os problemas complexos do mundo real. Ela promove a
aprendizagem por meio da interacdo entre os aprendizes de um grupo e com
pessoas fora da comunidade estudanti, o que possibilita desenvolver um
conhecimento mais profundo dos temas que estdo sendo estudados, identificar e
resolver os desafios propostos, fazer a diferenca na comunidade em que vivem e
compartilhar seus resultados com a turma e com o mundo (APPLE, 2011, p. 3). A
partir de experiéncias pautadas pela aprendizagem colaborativa, os tutores e
aprendizes trabalham juntos para aprender sobre questdes prementes, propor
solucbes para problemas reais e tomar medidas para implementa-las, quando
conveniente.

Os desafios sédo definidos com base no levantamento das aptiddes e
competéncias que se deseja desenvolver. Para que 0s objetivos educacionais sejam
alcancados, é necessario desenvolver uma postura cooperativa entre os aprendizes.
O fomento a criagdo de identidade de grupo, criada na primeira etapa do processo
de ensino-aprendizagem, é o que permite o envolvimento dos sujeitos na tomada de
decisbes em grupo, trocas, conflitos sociocognitivos, consciéncia social, reflexao
individual e coletiva, tolerancia e convivéncia com as diferengas, responsabilidade

do aprendiz pelo seu aprendizado e pelo do grupo (MORAN et al., 2013, p. 113).



4 - Raizes — Programa de Inovacao Social

O Raizes — Programa de Inovacédo Social da FDC é ofertado anualmente,
desde 2011, no formato presencial, e tem como principal objetivo ampliar a visédo de
mundo de adolescentes trabalhadores - ao longo de sete etapas que abordam temas
como Filosofia e Sustentabilidade, dentre outros.

Pensado como uma rede interconectada de conhecimentos, o programa
propicia atividades e experiéncias colaborativas com o intuito de despertar a
curiosidade intelectual, estética, sensorial e emocional dos participantes,

Em 2014, com o objetivo de ampliar o alcance do programa presencial, a
FDC decidiu oferta-lo também na modalidade a distancia. A primeira iniciativa foi a
criacdo do curso Raizes Brasileiras Online, estruturado em quatro subtemas. Nessa
construgéo, a FDC teve a FabriCO como parceira no desenvolvimento do desenho
educacional e na elaboracéo dos objetos de aprendizagem.

A partir de estratégias pedagodgicas diversas, os alunos sao convidados a
refletir ndo sé sobre suas raizes africanas, indigenas e portuguesas, mas também
sobre o que significa ser brasileiro — em atividades dinamicas e interativas, com a
utilizac@o de textos literarios, filmes, videos e obras de arte.

As pesquisas do antropdlogo Darcy Ribeiro (1922-1997) foram fonte de
inspiracdo para o Raizes Brasileiras — cuja importancia deriva do fomento ao
pensamento mais autbnomo, estimulando os participantes a buscar caminhos para a
sua proépria inclusdo na sociedade a partir dos atos de pensar, refletir, vivenciar e
compartilhar conceitos como identidade, alteridade, cidadania, individuo, cultura,

autonomia, patriménio, sociedade e arte, dentre outros.

4.1 - O curso Raizes Brasileiras Online

O processo de criacdo do curso Raizes Brasileiras Online contou com a
participacéo de profissionais da FDC e FabriCO, que trabalharam juntos para definir
e aplicar metodologias educacionais que permitissem aos participantes a
possibilidade de sentir e participar de um processo de ensino-aprendizagem

dindmico e efetivo, semelhante ao que acontece na forma presencial.



As estratégias de aprendizagem adotadas privilegiam uma abordagem de
constru¢cdo do conhecimento, cujo foco é o aprendiz — traduzido em estimulo a
pesquisa e confronto de solugdes, por meio de atividades colaborativas.

O curso é integrado por objetos de aprendizagem online que contam com
personagens, balbes de fala, narragdo e outros recursos para compartilhar
conhecimento, como ilustragcbes, fotos, graficos e diagramas. Adota, também,
atividades individuais e colaborativas, que utilizam transversalmente a arte como
meio para estimular a aprendizagem, desdobrar os processos do pensamento e
torna-los visiveis, com a utilizacdo de diferentes midias, como videos, filmes, textos,
obras de arte, musicas e poesias, dentre outras.

As atividades de leitura e escrita em todas as etapas propiciam o exercicio
de captar e registrar impressfes e percepcdes das experiéncias vividas, além de
valorizar o conhecimento prévio de cada aprendiz. A leitura de textos, objetos de
museus, obras de arte, simbolos, atitudes e comportamentos sdo relevantes, pois
possibilitam diferentes conexdes que enriquecem 0s processos da escrita e do
pensamento.

O curso € estruturado em quatro subtemas genéricos, com as seguintes
etapas: despertar a atencéo dos alunos para o tema a ser tratado; procurar saber o
que j& sabem sobre o tema a ser apresentado e como é por eles percebido; propor
atividades colaborativas que instiguem a troca de conhecimentos e a colaboragéo
entre 0s integrantes dos grupos criados; propor atividades desafiadoras que
possibilitem a reflexdo sobre o tema em pauta; consolidar o tema explorado por meio
de atividades que os possibilitem discutir, aprofundar, criar, aplicar e sintetizar o que
foi discutido e, por ultimo, publicar o que foi produzido, para que todos os aprendizes
tenham acesso ao que foi criado.

O diferencial do curso online sdo as situacbes de aprendizagem,
apresentadas na forma de desafios colaborativos e propostos em grau crescente de
complexidade, ao longo do curso. A metodologia ABD se pauta pelo principio
educativo da aprendizagem baseada na pesquisa para a produgdo de
conhecimento, sendo adotados métodos diversos para a elaboracdo dos trabalhos,
como producéo de textos, fotos, videos, audios, mapas mentais, desenhos, pinturas,
etc. Alguns desses desafios seguem a metodologia de jogos, em que 0s proprios

estudantes elegem os melhores trabalhos.



A atividade “Uma camera na mao e uma ideia na cabeg¢a” € um dos desafios
que integram o curso (Figura 1), com o proposito de conectar a vida dos aprendizes
ao movimento artistico denominado “Cinema Novo” (anos 50/60). Os alunos
assistem, no YouTube, o documentario “Maranhdo 66”, produzido por Glauber
Rocha. Com esse pano de fundo, os estudantes sédo convidados a produzir um video
ou fotografias sobre um ou mais temas apresentados durante o curso, e publica-los

em um férum, para que posteriormente sejam debatidos por todos os estudantes.

Como vocé ja sabe, Glauber Rocha foi o & ‘ Foi esse contexto sécio-politico que inspirou L
principal nome do movimento artistico chamado Qg ;, s jovens cineastas brasileiros a desenvolverem SN “Q
“Cinema Novo", 2 suas ideias de libertagao de um pafs alienado e w3

o °

cufturalmente colonizado.
© Cinema Novo surgiu no final dos anos 1950 e inicio dos 1960,
idealizado por jovens cineastas do Rio de Janeiro e da Bahia, num
cendrio de desenvolvimento dos grandes centros brasileiros

Jovens indignados com a massificagao da cultura estrangeira na sociedade
brasileira criaram um movimento que revolucionou o cinema nacional.

O Pais passava por uma transformacao econémica com o surgimento Embalados pelo tema “uma camera na mao e uma ideia na cabeca”, pensaram
cada vez maior das indUstrias e, com isso, grande aumento na uma forma de produgao com liberdade de criagao, novas técnicas de filmagem e uma
migragao e na urbanizagao. estética diferente, em que ndo seria preciso grandes investimentos.

=
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O pensamento nacionalista de fazer um cinema Uma cadmera na mao e uma ideia na cabeca é
realmente brasileiro, mostrando a realidade do povo &8 2
como ela é de fato - sem sofrer restricoes por parte dos -
grandes est(dios de cinema - tomou conta do movimento e

fez surgir novos métodos de produgao.

L R
Agora, chegou a hora do maior desafio: escolher -

um ou mais temas discutidos ao longo do curso e, sobre eles,
apresentar cenas filmadas ou fotografadas pelos integrantes de
seu grupo. Vocés deverdo eleger temas que sirvam de reflexao
ao que foi apresentado durante o curso.

e

Essa forma de fazer cinema inovou com poucos e lentos movimentos de camera,
utilizagdo de ambientes naturais e didlogos mais longos dos personagens principais.
O primeiro filme nos moldes do Cinema Novo foi “Rio, 40 Graus” (1955), de
Nelson Pereira dos Santos.
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Figura 1: Telas de apresentacdo do “Desafio 9” do Raizes Brasileiras Online

De forma colaborativa, os grupos participam de atividades de socializacao,
que reforcam os lacos de pertencimento ao grupo, além de criarem a identidade
grupal. Os grupos sao desafiados a elaborar diferentes tarefas, as quais séo
postadas em foruns abertos, com o proposito de promover o debate, 0 senso critico
e disseminar o conhecimento criado. Ja em outras — algumas em forma de

Webquest! — os aprendizes podem acessar “materiais complementares” por meio de



links para musicas, textos online ou videos sobre os conteudos estudados, para
desenvolverem suas pesquisas.

Ao final do curso, os participantes avaliam e elegem os melhores trabalhos
realizados. Os trés mais votados ganham destaque no portal da FDC, e seus

integrantes séo premiados.

4.2 - Resultados alcancados com o piloto do Raizes Online

O projeto-piloto do curso Raizes Brasileiras Online foi ofertado em novembro
de 2014, tendo como participantes adolescentes trabalhadores da FDC e de uma
instituicdo parceira.

As estratégias pedagogicas utilizadas para o Raizes Online parecem ter
conquistado o interesse dos participantes do curso, jA que os resultados obtidos
comprovam um expressivo indice de participacdo, com uma média de 85% nas
atividades que adotam a abordagem colaborativa, e de 66% nas atividades pautadas

pela Aprendizagem Baseada em Desafios (Figura 2).
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Figura 2. Percentual de participacdo em atividades envolvendo AC (Aprendizagem Colaborativa) e
atividades envolvendo a ABD (Aprendizagem Baseada em Desafios)

Como o projeto-piloto foi executado em novembro, época em que 0sS
estudantes estavam envolvidos com as provas de final de ano, a pesquisa realizada
constatou que a participagéo deles ficou comprometida, sobretudo no final do curso.
Por isso, acredita-se que, quando ofertado em outros periodos do ano, o grau de
participacdo podera ser ainda maior. Por outro lado, os participantes consideraram
divertida a forma como o conhecimento é criado e disseminado. A verséo piloto do
curso sofreu alguns ajustes ja para as proximas edigdes com instituicdes parceiras.

5 - Consideragdes Finais



O desenho do Raizes Online faz com que os participantes assumam novas
funcdes, reconfigurando a tradicional relacdo pedagdgica pautada pelo tridangulo
pedagogico (formador - aprendiz - conteudo). Ao promover as relacdes aprendiz-
aprendiz e aprendiz-grupo, ele adota uma nova relacdo pedagogica sustentada pela
colaboragdo para a solucdo de desafios, que é costumeiramente proposta e
teorizada, mas ainda pouco aplicada.

Com a introducdo do elemento grupo, perde espaco a transmissdo de
informacdo e torna-se primordial a construcdo conjunta de conhecimento. O
aprendiz passa a ser responsavel ndo apenas pela sua formacao, mas também pela
formacao dos colegas. O grupo como elemento central de aprendizagem torna-se
fundamental para a relacdo didatica promovida no contexto de aprendizagem
colaborativa em que o curso acontece.

Como um projeto de inovagdo social, a opcdo pela integracdo das
tecnologias “colaborativas” com as estratégias pedagodgicas criadas gera uma
reconfiguracdo nas funcdes exercidas pelo tutor e aprendizes. E isso possibilita que
0 Raizes Online mantenha um dos diferenciais do Programa ofertado na modalidade
presencial, ao lancar sobre os jovens a centelha do pensamento, despertar a
curiosidade intelectual e criar condi¢cdes para que se tornem pessoas mais flexiveis,
competentes, criticas, analiticas e reflexivas.

O Raizes Online ndo adota estratégias de avaliagdo somativa, por ndo se
alinharem aos propésitos e objetivos do curso, que pretende despertar no aprendiz a
descoberta do gosto de conhecer, aprender e saber.

Os resultados obtidos com o Raizes Brasileiras Online motivaram a FDC a
também criar a versado online para as demais seis etapas do Raizes — Programa de

Inovacgéo Social — sendo Raizes dos Negdcios a préxima a ser criada.

! Webquest é um tipo de atividade investigativa em que as informagGes com as quais os estudantes interagem
provém da internet.
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