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RESUMO

Nesse artigo relata-se experiéncia pedagdgica que teve como tema gerador as Vanguardas Europeias
e 0 uso das tecnologias digitais numa abordagem cooperativa e multidisciplinar, realizada na rede
estadual de ensino, numa turma do segundo ano do Ensino Médio, com 28 alunos, integrando quatro
componentes curriculares: Arte, Histéria, Lingua Portuguesa e Literatura. O objetivo geral foi analisar e
demonstrar a eficacia de uma abordagem colaborativa e multidisciplinar, apoiada pelo uso das
tecnologias digitais, na promocdo da compreensao histérico-cultural das Vanguardas Europeias,
visando estimular a criatividade, a participagao ativa dos alunos e o desenvolvimento de habilidades de
pesquisa, comunicacdo e expressao. Isso foi possibilitado por meio do uso das tecnologias digitais
como praticas pedagdgicas inovadoras e interativas, as quais permitiram fazer conexdes entre
diferentes areas do conhecimento e ampliar a compreensao sobre o tema em estudo. As praticas
pedagdgicas foram realizadas ao longo de 10 semanas utilizando 07 periodos de Lingua Portuguesa e
10 de Histdria, de Arte e de Literatura, totalizando 37 aulas, as quais sdo descritas na metodologia, na
qual apresenta-se o relato da experiéncia e as fases do trabalho cooperativo. Salienta-se que este
projeto multidisciplinar pode ser replicado pelos professores de qualquer area do conhecimento, os
conteldos abordados poderdo ser substituidos e o planejamento pode ser utilizado para que os
docentes possam inovar suas metodologias de ensino e proporcionar aos estudantes que se tornem
protagonistas da sua propria aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Vanguardas Europeias. TICs. Abordagem cooperativa. Multidisciplinar.
Protagonismo.
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ABSTRACT

This article reports on a pedagogical experience that had as its generating theme the European
Vanguards and the use of digital technologies in a cooperative and multidisciplinary approach, carried
out in the state education network, in a second year high school class, with 28 students, integrating four
components curriculum: Art, History, Portuguese Language and Literature. The general objective was
to analyze and demonstrate the effectiveness of a collaborative and multidisciplinary approach,
supported by the use of digital technologies, in promoting historical-cultural understanding of the
European Vanguards, aiming to stimulate creativity, the active participation of students and the
development of communication skills. research, communication and expression. This was made
possible through the use of digital technologies as innovative and interactive pedagogical practices,
which allowed connections between different areas of knowledge and expanded understanding of the
topic under study. The pedagogical practices were carried out over 10 weeks using 7 periods of
Portuguese Language and 10 periods of History, Art and Literature, totaling 37 classes, which are
described in the methodology, which presents the report of the experience and the phases of cooperative
work. It should be noted that this multidisciplinary project can be replicated by teachers from any area
of knowledge, the contents covered can be replaced and the planning can be used so that teachers can
innovate their teaching methodologies and allow students to become protagonists of their own learning.

KEYWORDS: European Vanguards. Digital technologies. Cooperative approach. Multidisciplinary.
Protagonism.

RESUMEN

Este articulo da cuenta de una experiencia pedagdgica que tuvo como tema generador las Vanguardias
Europeas y el uso de las tecnologias digitales en un enfoque cooperativo y multidisciplinario, realizada
en la red educativa estatal, en una promocion de segundo afio de secundaria, con 28 estudiantes,
integrando Plan de estudios de cuatro componentes: Arte, Historia, Lengua Portuguesa y Literatura. El
objetivo general fue analizar y demostrar la eficacia de un enfoque colaborativo y multidisciplinar,
apoyado en el uso de tecnologias digitales, para promover la comprension histdrico-cultural de las
Vanguardias europeas, con el objetivo de estimular la creatividad, la participacion activa de los
estudiantes y el desarrollo de Habilidades comunicativas: investigacion, comunicacion y expresion. Esto
fue posible gracias al uso de las tecnologias digitales como practicas pedagdgicas innovadoras e
interactivas, que permitieron conexiones entre diferentes areas del conocimiento y ampliaron la
comprension del tema en estudio. Las practicas pedagdgicas se realizaron durante 10 semanas
utilizando 7 periodos de Lengua Portuguesa y 10 periodos de Historia, Arte y Literatura, totalizando 37
clases, las cuales se describen en la metodologia, que presenta el relato de la experiencia y las fases de
trabajo cooperativo. Cabe sefialar que este proyecto multidisciplinario puede ser replicado por docentes
de cualquier area del conocimiento, los contenidos tratados se pueden sustituir y la planificacion se puede
utilizar para que los docentes innoven sus metodologias de ensefianza y permitan que los estudiantes
se conviertan en protagonistas de los suyos propios. aprendiendo.

PALABRAS CLAVE: Vanguardias europeas. Tecnologias digitales. Enfoque cooperativo.
Multidisciplinario. Protagonismo.

INTRODUCAO

Ao proporcionar aos alunos a possibilidade de se envolverem na constru¢do da aprendizagem
utilizando recursos digitais, contribui-se com o desenvolvimento de habilidades importantes previstas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), como por exemplo, aprender a indagar, que “é
uma das contribuicbes essenciais das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para a formagédo dos
estudantes do Ensino Médio (Brasil, 2018, p. 549). Ao aprenderem a questionar, os estudantes
desenvolvem a autonomia diante da tomada de decisédo ao longo das suas vidas em todos os setores
da sociedade. Isso pode ser potencializado em sala de aula ao proporcionar aos alunos o uso de
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“recursos didaticos em diferentes linguagens (textuais, imagéticas, artisticas, gestuais, digitais,
tecnoldgicas, graficas, cartograficas etc.), selecionar formas de registros, valorizar os trabalhos de
campo (entrevistas, observacgoes, consultas a acervos historicos etc.) e estimular praticas voltadas para
a cooperagao” (Brasil, 2018, p. 549).

Isto posto, decidiu-se realizar um projeto multidisciplinar com énfase no uso das tecnologias
digitais que teve como tema gerador as Vanguardas Europeias. Para conduzir esse estudo elencou-se
0 seguinte problema de pesquisa: Uma abordagem colaborativa e multidisciplinar apoiada pelo uso das
tecnologias digitais potencializa a compreenséo histérico-cultural das Vanguardas Europeias e
aumenta o engajamento e a motivagao dos estudantes do Ensino Médio? Para responder essa questédo
investigativa elaborou-se um planejamento pedagdgico que foi realizado numa turma com 28 alunos,
do segundo ano do Ensino Médio da rede estadual de ensino. O projeto envolveu os componentes
curriculares de Arte, Historia, Lingua Portuguesa e Literatura, o qual foi realizado durante 10 semanas,
totalizando 37 aulas, nas quais os estudantes trabalharam de forma colaborativa utilizando as TICs.

O objetivo geral foi analisar e demonstrar a eficdcia de uma abordagem colaborativa e
multidisciplinar, apoiada pelo uso das tecnologias digitais, na promogao da compreensao histérico-
cultural das Vanguardas Europeias entre estudantes do Ensino Médio, visando estimular a criatividade,
a participagdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de habilidades de pesquisa, comunicagéo e
expressao.

Para dar conta desse proposito elencou-se alguns objetivos especificos: a) Proporcionar aos
alunos a compreensao histérico-cultural que deu origem as Vanguardas Europeias e identificar os
fatores sociais e politicos que motivaram os artistas desses movimentos; b) Analisar as obras de arte
dentro de seus contextos especificos, identificando caracteristicas e influéncias dos movimentos
artisticos; c) Estimular a criatividade dos estudantes ao fazer a releitura das obras vanguardistas e ao
criar obras literarias utilizando os recursos digitais; d) Viabilizar a realizagdo de um projeto
interdisciplinar entre a area do conhecimento das Linguagens e das Humanas; e) Possibilitar a
realizacdo de uma reflexdo sobre o legado artistico deixado pelas Vanguardas; f) Desenvolver
habilidades de comunicacdo e expressdao ao debater e compartilhar ideias sobre arte e cultura
respeitando a opinido dos outros; g) Promover a interagdo e autorregulagao entre os estudantes; h)
Oportunizar aos estudantes a realizagéo de atividades em ambientes virtuais de forma colaborativa e
cooperativa, habilidades muito importantes no atual contexto da sociedade; i) Potencializar o
engajamento, a motivacdo dos estudantes por meio das atividades gamificadas e da realizagdo das
atividades cooperativas em meios digitais.

Este estudo justifica-se porque as tecnologias digitais estdo cada vez mais no cotidiano da vida
dos estudantes e da maioria das pessoas da sociedade, logo, nas instituicdes de ensino nao pode ser
diferente. Faz-se necessario, portanto, que os professores inovem suas praticas pedagdgicas e
introduzam esses recursos para gerar maior engajamento entre os estudantes, assim, pode-se

conseguir maior interagao, e consequentemente, uma aprendizagem mais significativa, uma vez que,
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0 uso das tecnologias atrai os alunos, portanto, € preciso, aos poucos, trabalhar o uso delas com
responsabilidade em sala de aula.

Com esse projeto multidisciplinar utilizando os recursos tecnolégicos foi possivel constatar que
os alunos estiveram engajados na pesquisa e na realiza¢do das tarefas propostas. Em cada aula houve
uma atividade diferente e a interatividade esteve em todas, visto que, os estudantes precisaram discutir,
debater e selecionar as informagbées que seriam editadas e compartilhadas com os colegas e
professores. Também se observou que as atividades gamificadas geraram empolgacao, e uma certa
disputa em querer acertar mais questdes, um fato positivo nessa metodologia.

Os detalhes sobre a realizagdo das atividades propostas serdo apresentadas na metodologia,
na qual se descreve o relato da experiéncia, as fases que compuseram o trabalho e o planejamento
detalhado das 37 aulas que foram necessarias para concluir o que se havia planejado.

Por fim, destaca-se que as atividades realizadas de forma colaborativa e cooperativa utilizando
0s recursos tecnolégicos contribuiram para potencializar a aprendizagem e colocaram os alunos como
protagonistas, e os professores, assumiram o papel de orientadores e mediadores do processo de

ensino e aprendizagem.

1- CONTEXTO BREVE SOBRE AS MANIFESTACOES ARTISTICAS DAS VANGUARDAS
EUROPEIAS

As manifestacoes artisticas, também denominadas Vanguardas (Figura 1), aconteceram no
final do século XIX e inicio do século XX na Europa. O termo Vanguarda, de acordo com Teles (2022),
vem do Francés AvanGart que significa “A Frente” e foi utilizado pelos militares para se referir aos
pelotdes da frente. Ao trazer esse termo para as artes, entende-se que os artistas vanguardistas sao
aqueles que se colocam a frente de movimentos, de manifesta¢des e das novas tendéncias, e por isso,
muitas vezes se destacam diante da sociedade. Esse destaque nem sempre é positivo, visto que suas
manifestacées sao alvos de criticas, sobretudo por parte daqueles que se sentem ameacados ou

criticados com as informages transmitidas por meio das expressdes artisticas.
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Figura 1:
As Vanguardas Europeias
Construtivismo Cubismo

( Vladimir Tatlin) (Pablo Picasso) Futuiismo
(Filippo Tommaso Marinetti)
Suprematismo . Expressionismo

< —_—

(Kazimir Malevich) van g ua rd as Euro p €las (Edvard Munch)

Surrealismo Dadaismo

(Salvador Dali) (Tristan Tzara)

Fonte: Mapa mental elaborado pelos autores

A comparacdo do movimento das Vanguardas com o pelotdo de frente em uma guerra
potencializa a compreensdo do que representam esses artistas para a sociedade e o quanto se
arriscaram para manifestar seus sentimentos e para denunciar agées das quais discordavam ou
achavam injustas, em especial no século XX, no qual surgiram novos modos de vida e de ver o mundo.
Os artistas da Vanguarda estavam sempre ligados as inovagdes e por meio de linguagens artisticas
expunham suas manifestacdes, no entanto, essa coragem de estar na linha de frente, por vezes,
colocou-os em perigo, assim como os soldados na linha de frente numa guerra.

A palavra manifesto, conforme afirma Teles (2022) vem do latim manus (mao) e a festus/por
fastus (o sagrado, o festivo) e era usado para se referir ao sagrado e festivo de uma proclamagéo, de
um texto programatico, escrito por quem desejava mostrar ao povo, € ao publico especial de
determinada classe, o sentido “sagrado” e a “importancia” das novas ideias, procurando assim, chamar
atencéo para os movimentos (p. 8). Segundo esse autor, o objetivo dessas manifestacbes artisticas
foi mostrar que a lingua nao é um simples instrumento de comunicagao. Com base no exposto, decidiu-
se realizar um projeto cooperativo e multidisciplinar tendo como tema gerador as Vanguardas

Europeias.

2- ABORDAGEM COOPERATIVA E OS REFLEXOS NA APRENDIZAGEM

O conceito de trabalho cooperativo nao é recente, visto que, ja na idade média era usado por
Socrates que “ensinava seus discipulos em grupos pequenos, engajando-os em dialogos em sua
famosa arte do discurso" (Johnson, D; Johnson, R, 1998, p. 98). A abordagem cooperativa gera efeitos
positivos na aprendizagem e pode ser comparada ao conceito de “guarda-chuva”, dado que, engloba

uma metodologia diversificada e possibilita o trabalho em grupos (Damon; Phelps, 1989). Nessa
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metodologia de ensino busca-se aliar pesquisa e préatica desenvolvendo habilidades de trabalhar em
equipe, ou seja, a interdependéncia social, que foi proposta inicialmente por Kurt Koffka (1935) que
defende que o grupo deve trabalhar como um todo dinamico, no qual a interdependéncia dos membros

pudesse variar.

A aprendizagem cooperativa é definida como um conjunto de técnicas de ensino em
que os alunos trabalham em pequenos grupos e se ajudam mutuamente, discutindo a
resolugdo de problemas facilitando a compreensao do contetido. Todas as atividades
sdo estruturadas pelo professor que acompanha e estabelece os comportamentos
desejados para os alunos no desenvolvimento da aula (Firmiano, 2011, p. 5).

Esse tipo de aprendizagem potencializa a intera¢@o na sala de aula, tanto entre os alunos como
na interagao professor-alunos. Um dos elementos mais importantes que merece destaque € que ao se
proporcionar atividades cooperativas o professor ndo fica no centro do processo de ensino e
aprendizagem e ndo vai mais ensinar conteddos, mas sim, proporcionar a construgdo de novos
saberes, porque os alunos serao os protagonistas da sua prépria aprendizagem. Johnson, D e Johnson,
R, (1998) afirmam que cooperar significa trabalhar em conjunto para alcangar objetivos compartilhados.
Nas situacdes cooperativas, as pessoas procuram resultados benéficos para si mesmos e para os
outros integrantes dos seus grupos, ambos visam atingir os objetivos propostos, e isso enriquece a
aprendizagem.

Isto posto, os principais objetivos da abordagem centrada no aluno sao: “promogao de uma
modificagao no papel do professor, que passa a ser um facilitador; desenvolvimento de habilidades de
metacognicao; ampliacdo da aprendizagem por meio da colaboracdo, em que os alunos pela troca
entre pares se ensinam mutuamente” (Torres, 2014, p. 76). Esse tipo de aprendizagem é muito mais
significativa para os estudantes, estimula as interacdes e ativa a motivacdo e o desejo de aprender.
Além disso, atividades realizadas de forma cooperativa,

estimulam e desenvolvem habilidades sociais; criam um sistema de apoio social mais
forte; encorajam a responsabilidade pelo outro; encorajam os estudantes a se
preocupar uns com os outros; desenvolve a lideranga; elevam a autoestima; a
ansiedade em testes e na sala de aula é reduzida; criam uma relagédo positiva entre
alunos e professores; estabelecem elevadas expectativas; estimulam o pensamento
critico e ajuda os alunos a clarificar as idéias através do didlogo; desenvolvem a
competéncia de comunicagéo oral; melhoram a recordacao dos conteudos; criam um
ambiente ativo e investigativo (Firmiano, 2011, p. 6).

Entretanto, propor um trabalho em grupo néo significa trabalho cooperativo se cada um dos
integrantes trabalhar de forma individual, resolvendo as atividades ou tarefas propostas, sem discutir
ou compartilhar ideias. Para caracterizar uma abordagem cooperativa, de acordo com Johnson, D e
Johnson, R (1998) é necessério que se verifiquem cinco condigbes, sem as quais essa metodologia
nao produzird os efeitos positivos que dela se esperam. Essas 05 condi¢cdes, ou caracteristicas
especificas, como denominadas por Firmiano (2011) ndo atuam isoladamente, visto que, séo
interdependentes. Essas caracteristicas sao: a) interdependéncia positiva; b) participagéo individual,
comprometida e responsavel; c) interacdo; d) desenvolvimento de competéncias interpessoais e

grupais; e) avaliagao do processo do trabalho do grupo, a autorreflexao para melhorar o funcionamento
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da equipe (Johnson & Johnson, 1998, como citado em (Firmiano, 2011, p. 9), as quais serao explicadas
a seqguir:

a) Interdependéncia positiva: as atividades sdo realizadas de forma que cada aluno assume
sua parte, mas o objetivo é que todos aprendam. E isso foi contemplado com o projeto
realizado sobre as Vanguardas, os grupos se organizaram e dividiram as tarefas.

b) Participagao individual, comprometida e responsavel: cada um dos integrantes do grupo
deve assumir uma tarefa especifica, compartilhar com os colegas o que esté entendendo e
aprendendo, e devem registrar a contribuicdo de cada aluno num arquivo. Todos os
integrantes dos grupos digitaram as informagées pesquisadas no Google docs, documento
compartilhado entre os integrantes.

c) interagdo: os estudantes devem estabelecer conexées comunicativas reciprocas de modo
que todos tenham sucesso na aprendizagem. Importante que uns ajudem aos outros, dando
apoio, auxiliando nas dificuldades, delegando tarefas aos colegas de inclusdo e ajudando-
0s a superar as limitagbes. No projeto multidisciplinar que sera relatado ao longo deste
artigo, essa interacao pdde ser observada em todas as aulas, visto que, os integrantes
dialogaram, discutiram, compartilharam suas indagacdes e dificuldades e registraram as
informacdes, inicialmente no Google docs e, depois, nos slides no Canva Educacional e no
mural virtual (padlet). E por fim, na atividade gamificada proporcionada no Kahoot.

d) Desenvolvimento de competéncias interpessoais e grupais, também conhecidas como
habilidades sociais: ao se propor o trabalho em grupos o professor esta contribuindo para
que os estudantes desenvolvam habilidades sociais, como lideranca, empatia, tomada de
decisbes, construcdo de confianga, comunicacdo e administragdo de conflitos que devem
ser ensinadas com a mesma importancia em que se propde a construgao do conhecimento
(Firmiano, 2011). Observou-se algumas discussoes, ideias conflitantes, dificuldade para
definirem o que seria registrado nos slides e no mural, e constatou-se que houve empatia
em relagdo ao colega de inclusao, contudo, em alguns casos o professor teve que interferir
e auxiliar os grupos na delegacéo de tarefas que esse aluno conseguiria realizar.

e) Avaliagao do processo do trabalho do grupo, a autorreflexdo (retroalimentagao, feedback)

para melhorar o funcionamento da equipe: ao finalizar a tarefa cooperativa é fundamental
que o grupo reflita sobre o processo de trabalho. O professor pode auxiliar os alunos a
“identificar como melhorar, maximizar seu proprio aprendizado e aprendizado mutuo"
(Firmiano, 2011 p. 602). Isso pode ser conseguido por meio de perguntas reflexivas que
conduzem os estudantes a descreverem como foi 0 desempenho de todos, as acoes
positivas e negativas, o que poderiam ter feito diferente para o crescimento de todos € se
delegaram fungdes para o aluno de inclusdo. Essa 52 condigao apontada por Johnson, D
e Johnson, R., (1998) foi contemplada na Ultima aula do projeto, na qual o professor

proporcionou um momento para realizagao do feedback e autoavaliagdo de cada grupo, a
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qual pode contribuir para reduzir agées inadequadas, potencializar habilidades individuais
e, sobretudo, € um momento de celebrar os resultados e sucessos alcancados.

A interagdo em grupos realga a aprendizagem, a qual se torna mais eficaz do que em um
esfor¢o individual, dado que, ela é construida de forma colaborativa e cooperativa em vez de ser
competitiva e isolada. “A troca de ideias com outras pessoas melhora o pensamento e aprofunda o
entendimento” (Torres, 2014, p. 65).

Ademais, € importante ressaltar que os conflitos que surgem durante a realizacao de atividades
com uma abordagem cooperativa potencializam a construgcdo de novos saberes porque, ao conflitar,
os estudantes estdo debatendo, aprendendo a respeitar a opinidao do outro, estdo compartilhando
informacdes, que as vezes estdo em desacordo com o0s demais colegas, e isso é maravilhoso numa
atividade em grupos. Essas controvérsias indicam que o grupo esta tentando superar as discrepancias
entre os diferentes pontos de vista e opinides, e, portanto, podem resultar em beneficios sobre a
socializacdo e o desenvolvimento intelectual de todos.

3- COMPETENCIAS E HABILIDADES PREVISTAS NA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
(BNCC) (2018) QUE FORAM DESENVOLVIDAS COM O PROJETO

Para esse projeto, as praticas metodoldgicas foram baseadas nas competéncias 1 e 2da BNCC
para o Ensino Médio na area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas:

Competéncia especifica 1: “Analisar processos politicos, econémicos, sociais, ambientais e
culturais nos ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir de
procedimentos epistemoldgicos e cientificos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente com
relagcdo a esses processos e as possiveis relagoes entre eles” (Brasil, 2018, p. 559). Com essa
competéncia é possivel,

ampliar as capacidades dos estudantes de elaborar hip6éteses e compor argumentos

com base na sistematizacdo de dados ...; compreender e utilizar determinados
procedimentos metodoldgicos para discutir circunstancias histéricas favoraveis a
emergéncia de matrizes conceituais ...; e operacionalizar conceitos como

temporalidade, memdria, identidade, sociedade, territorialidade, espacialidade etc. e
diferentes linguagens e narrativas que expressem conhecimentos, crengas, valores e
praticas que permitem acessar informagdes, resolver problemas e, especialmente,
favorecer o protagonismo necessario tanto em nivel individual como coletivo (Brasil,
2018, p. 559).

Competéncia especifica 2: “Analisar a formagéao de territérios e fronteiras em diferentes tempos
e espacos, mediante a compreensao dos processos sociais, politicos, econémicos e culturais geradores
de conflito e negociagéo, desigualdade e igualdade, exclusao e inclusao e de situagdes que envolvam
o exercicio arbitrario do poder” (Brasil, 2018, p. 561). Ao desenvolver essa competéncia o professor
pode utilizar as tecnologias digitais educacionais que potencializam o protagonismo juvenil, como
previsto na BNCC.
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3.1 Habilidades previstas na BNCC para o desenvolvimento da competéncia 1

(EM13CHS101) Analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas em diversas
linguagens, com vistas a compreensao e a critica de ideias filosoficas e processos e eventos historicos,
geograficos, politicos, econémicos, sociais, ambientais e culturais.

(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias histéricas, geograficas,
politicas, econbmicas, sociais, ambientais e culturais da emergéncia de matrizes conceituais
hegemédnicas (etnocentrismo, evolugcdo, modernidade etc.), comparando-as a narrativas que
contemplem outros agentes e discursos.

(EM13CHS104) Analisar objetos da cultura material e imaterial como suporte de
conhecimentos, valores, crengas e praticas que singularizam diferentes sociedades inseridas no tempo
€ N0 espago.

(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e de diferentes
géneros textuais e as tecnologias digitais de informacédo e comunicagao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria

na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 560).

3.2 Habilidades previstas na BNCC para o desenvolvimento da competéncia 2

(EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dinamicas das populagdes, das mercadorias e do
capital nos diversos continentes, com destaque para a mobilidade e a fixacdo de pessoas, grupos
humanos e povos, em funcdo de eventos naturais, politicos, econémicos, sociais e culturais.

(EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na estruturacao e nas dinamicas
das sociedades contemporaneas (fluxos populacionais, financeiros, de mercadorias, de informagoes,
de valores éticos e culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisdes politicas, sociais,
ambientais, econdmicas e culturais.

(EM13CHS205) Analisar a producdo de diferentes territorialidades em suas dimensdes
culturais, econémicas, ambientais, politicas e sociais, no Brasil e no mundo contemporaneo, com

destaque para as culturas juvenis (Brasil, 2018, p. 561).

4- CONTEUDOS DESENVOLVIDOS COM O PROJETO MULTIDISCIPLINAR

Os contelidos desenvolvidos ao logo desse projeto abarcam:

e Contexto Histérico e Cultural - Aulas expositivas dialogadas utilizando slides para envolver
a ludicidade. Apresentacao do periodo envolvido que teve inicio no final do século XIX e
inicio do século XX na Europa.

e Fatores sociais e politicos que motivaram os artistas Vanguardas;

e Os principais movimentos das Vanguardas Europeias - Futurismo; Cubismo;

Expressionismo; Dadaismo; Surrealismo; Construtivismo; Suprematismo;
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e Caracteristicas desses movimentos, como o estilo artistico, os temas predominantes que
foram utilizados pelos Vanguardas, as técnicas utilizadas naquela época, os principais
artistas representativos e alguns impactos e Influéncias das Vanguardas na sociedade e na
arte, as criticas que sofreram;

e Comparacao entre as expressoes artisticas das Vanguardas e a literatura contemporanea:
Pesquisa sobre as técnicas e temas explorados pelos artistas vanguardistas e a literatura
contemporanea influenciada pelas TICs;

e As novas formas de escrita digital: Anélise da literatura eletrénica, em especial a arvore de
livro), os poemas interativos, audiobooks, audiolivros, Vlogs, Podcast, texto multimodais que
desafiam as fronteiras entre literatura, arte e tecnologia;

e A expressao artistica com técnicas digitais: Realizacdo de uma atividade pratica em meio
digital proporcionando aos alunos o desenvolvimento da criatividade ao criar uma obra
empregando técnicas artisticas digitais, manipulacdo de imagens, criacao de arte digital e a
producdo de memes utilizando o meme generator;

e O impacto das Vanguardas na arte contemporénea (ou seja, qual foi o legado que elas
deixaram);

e Producao digital de obras literarias baseadas na arte das Vanguardas - criagdo de uma obra
utilizando Canva educacional, Photoshop ou outro recurso que os estudantes conhecem, o
importante é usar a criatividade;

Releitura de obras para compreender as caracteristicas de cada movimento.

5- METODO

Esse projeto multidisciplinar com abordagem cooperativa e énfase no uso das tecnologias
digitais visa colocar os estudantes como protagonistas da aprendizagem e promover maior
engajamento na realizagdo das atividades e trabalhos, caracteriza-se, de acordo com Prodanov e
Freitas (2013), como um trabalho de pesquisa qualitativa de natureza aplicada.

Ademais, pelas atividades que foram propostas ao longo do projeto, pode-se dizer que também
€ uma pesquisa-agao, que de acordo com Thiollent (2022), proporciona um processo de aprendizagem
e permite a autoavaliagdo ao longo de todo o projeto através das observacdes, dos relatos dos
integrantes da equipe e dos registros que sédo oriundos do monitoramento, o qual, pode ser “traduzido
em modificagdes, mudancga de direcao e redefinicbes, conforme necessario, trazendo beneficios para
0 proprio processo, isto €, para a pratica” (Engel, 2000, p. 185).

Essas modificagcdes podem partir do professor ao observar o andamento do projeto, e também
pelos estudantes, caso sintam necessidade de adequar alguma pratica, ou mudar as fungbes
delegadas. Ou seja, a pesquisa-acao permite rever o planejamento, sempre que se julgar necessario,
o importante é ter foco para alcancar os objetivos propostos.
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5.1 Relato da Experiéncia

A experiéncia que se relata neste artigo foi realizada numa turma do segundo ano do Ensino
Médio, nos componentes curriculares de Arte, Historia, Portugués e Literatura, com a intengéo de inovar
as praticas metodologias e proporcionar aos estudantes a oportunidade de se tornarem protagonistas
no processo de construcao da aprendizagem. Planejou-se um projeto que tem como tema gerador as
Vanguardas Europeias que revolucionaram a arte no final do século XIX e inicio do século XX, contetido
previsto para se trabalhar nessa série.

A ideia surgiu a partir da professora de Literatura, que percebeu que os alunos demonstraram
pouco interesse nas aulas, por isso decidiu convidar os professores de Arte, Portugués e de Histéria, e
juntos pensaram numa atividade que provocasse engajamento dos alunos. O tema gerador sdo as
Vanguardas Europeias e o foco principal sdo as TICs, previstas para serem utilizadas em todas as
aulas, com atividades pré-dirigidas estabelecidas no cronograma e diretrizes bem claras para que todos
pudessem se organizar nos grupos, delegando as tarefas para atingir os objetivos propostos. A partir
dessas premissas iniciais planejou-se um projeto, que foi realizado em grupos, o qual sera detalhado
nas fases do trabalho cooperativo, no capitulo 5.2.

De acordo com o que estabelece a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “a area de
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas tem o grande desafio de desenvolver a capacidade dos
estudantes de estabelecer dialogos entre individuos, grupos sociais e cidadaos de diversas
nacionalidades, saberes e culturas distintas (Brasil, 2018, p. 548).

Sendo assim, é de extrema importancia oportunizar a construgao do conhecimento respeitando
o direito de todos & educacdo. A vista disso, ao desenvolver trabalhos em grupos e oportunizando a
criatividade na apresentacdo, possibilita-se que os estudantes possam se expressar livremente
oportunizando a participacdo de todos, afinal, em cada grupo ha estudantes com estilos de
aprendizagem diferentes.

Isso esta de acordo com o Artigo 205 da Constituicdo Federal que diz que “a educagao, direito
de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboragao da sociedade,
visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagédo para o trabalho” (Brasil, 1988). Dessa forma, insistiu-se para que os integrantes do grupo
em que estava “Jodozinho” (nome ficticio), um aluno com Necessidades Educacionais Especiais (NEE),
pensassem como poderiam inclui-lo e quais atividades ele poderia desempenhar. De acordo com
Borges (2005) “... um aluno tem necessidades educacionais especiais quando apresenta dificuldades
maiores que o restante dos alunos da sua idade para aprender o que esta sendo previsto no curriculo,
precisando, assim, de caminhos alternativos para alcancar este aprendizado” (p. 03). Como faz parte
das fungbes do professor planejar atividades adaptadas para alunos de inclusao, os quatro professores
auxiliaram na elaboragédo das atividades para esse aluno, para que tivesse o0 mesmo conteudo, no
entanto, simplificado, algumas vezes flexibilizado, outras vezes adaptado.

Para poder contemplar a aprendizagem cooperativa que “tem como fundamentagao basica a

ideia de que um projeto a ser executado precisa ser o projeto de todos” (Vieira; Ciasca, 2014, p. 603),
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buscou-se proporcionar atividades nas quais os integrantes de cada grupo ficaram responsaveis por
buscar informacdes para contemplar a aprendizagem que estava sendo proposta. Todos entenderam
que tinham responsabilidades e tarefas a cumprir para que os objetivos propostos fossem alcangados.
As habilidades individuais, bem como o conhecimento prévio foram de extrema relevancia para o
sucesso dos resultados. Em outras palavras, “o uso de habilidades pessoais em prol do todo e a visdo
de que a meta é coletiva” (Vieira; Ciasca, 2014, p. 603).

A avaliacao foi formativa, visto que possibilita ajustar o planejamento ao longo da realiza¢do do
projeto com base nos resultados dos estudantes e favorece o registro da evolugédo de todos. Vieira e
Ciasca (2014) destacam que na aprendizagem cooperativa “ha necessidade de avaliagdo continua do

processo, das atividades e dos resultados”. (p. 603)

5.2 Fases do trabalho cooperativo multidisciplinar

Esse projeto multidisciplinar foi planejado contemplando sete fases do trabalho cooperativo
(Figura 2) que é realizado em ambientes virtuais de aprendizagem: 1) Apresentacdo do projeto,
diretrizes do trabalho e formagao dos grupos; 2) Pesquisa / coleta das informagdes solicitadas; 3)
Elaboragéo dos slides no canva educacional e producao de texto; 4) Apresentacao oral dos trabalhos;
5) Organizacao de um painel no Hall da escola com as releituras e hora da gamificagao; 6) Producao
de uma obra literaria em meios digitais; 7) Produgdo de um mural virtual na plataforma de aprendizagem
Padlet e feedback.

Figura 2
Fases do trabalho cooperativo multidisciplinar
1. Apresentacao do projeto, 2.Pesquisa/coleta das 3. Elaboracao dos slides no canva
diretrizes do trabalho e informacoes solicitadas; educacional e producdo de texto;
formacdo dos grupos;

\ N
7. Producdo de um mural Fases do trabalho _,O\_

virtual na plataforma de . T =
. cooperativo multidisciplinar
aprendizagem Padlet e

feedback.
6. Produco de uma obra 5. Organizacao de um painel no Hall 4. Apresentacdo oral dos
literdria em meios digitais; da escola com as releituras e hora da trahalhos;

gamificacao;

Fonte: Mapa mental elaborado pelos autores
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Fase 1: Apresentacao do projeto, diretrizes do trabalho e formacao dos grupos

Para iniciar o projeto disponibilizou-se uma caixa, a qual sé tinha abertura para colocar a mao,
e dentro dela colocou-se 28 fichas coloridas utilizando 7 cores. Como na turma em que esse projeto foi
realizado tinha 28 alunos, as cores das fichas foram utilizadas para formar os grupos. Os estudantes
foram chegando a sala, e na medida em que iam entrando pegavam uma ficha, ndo sabiam por qual
motivo, e iSso 0s deixou curiosos.

Segundo Mora (2021), para aprender vocé tem que despertar curiosidade e educar por meio
das emocgdes, e por ndo saberem do que se tratava os estudantes foram fazendo levantamento de
hipéteses. Ao finalizar o sorteio das fichas, a professora de Literatura que iniciou o projeto, fez uma
espécie de brainstorm questionando os alunos se sabiam por que receberam as fichas, como sao do
Ensino Médio, deduziram que era para formar grupos, mas, ndo sabiam qual seria a proposta. Entao
explicou que cada cor representava um dos movimentos das vanguardas europeias que seriam
estudadas durante o trimestre: Cubismo; Futurismo; Expressionismo; Dadaismo; Surrealismo;
Construtivismo; Suprematismo. Dando continuidade, ela explicou o projeto que seria realizado ao longo
de dez semanas nas aulas de Literatura, Histéria e Arte, por ter apenas um periodo semanal, e em
Lingua Portuguesa a professora dedicaria 7 periodos para contemplar a produgéo de texto dissertativo
e um texto narrativo, totalizando 37 periodos.

Para contemplar o protagonismo dos estudantes optou-se em iniciar o projeto com a pesquisa:
os estudantes formaram grupos por cores, e cada grupo recebeu 0 nome de uma das vanguardas, e
nas duas primeiras semanas, nos trés componentes curriculares, se dedicaram a pesquisa. Em cada
aula pesquisaram um dos tépicos solicitados e foram fazendo os registros no Google docs. Com essa
metodologia evidenciou-se que os estudantes se tornam corresponsaveis pelo seu processo de ensino
e aprendizagem e que o professor “ndo detém a total responsabilidade pela aprendizagem de seus
alunos, mas a compartilha com eles” (Torres, 2014, p. 75).

Na primeira aula de Histéria a professora explicou as diretrizes do trabalho de pesquisa que
cada grupo deveria seguir, as quais foram entregues impressas e também disponibilizadas no
Classroom para que pudessem consultar com facilidade. Essa plataforma, depois da pandemia, passou
a fazer parte das aulas por possibilitar a postagem de material de apoio, e organizar as aulas, caso
algum aluno nao possa estar presente, terd acesso posterior ao planejamento. Nessa aula os grupos
se organizaram definindo as tarefas de cada um. A professora ressaltou que o trabalho era coletivo e
que todos eram responsaveis pelas informagdes, por isso era necessario que elas fossem debatidas,
analisadas e compiladas no Google docs. A docente sugeriu que cada integrante escrevesse em forma
de topicos os conteldos da sua pesquisa para poder apresentar ao grupo na hora de compartilhar as
informacdes e decidirem 0 que seria digitado no trabalho a ser entregue aos professores. Enfatizou
também que o grupo do “Jodozinho” precisaria delegar alguma fungdo para ele, e se colocou a
disposicao para auxiliar nessa tarefa.

Na aula de Arte, dessa primeira semana, os alunos criaram um arquivo compartilhado no

Google docs com todos os integrantes do grupo e com a professora de literatura e todos tiveram que
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acessar suas contas do e-mail institucional, visto que 0 Chromebook s6 permite acesso por meio dessa
conta. Como muitos alunos ndo sabiam seus e-mails e ndo lembraram a senha, néo foi possivel finalizar
nessa aula, sendo assim, a professora de Lingua Portuguesa finalizou com eles, pois tinha aula na
sequéncia com a turma. Ela também explicou brevemente as fungdes béasicas do Google docs, e
ressaltou que, sempre ao digitarem ali, caso houvesse alguma dlvida, poderiam perguntar sempre ao
professor que estava mediando e orientando a pesquisa.

Ao realizar atividades de forma cooperativa, em meios digitais utilizando estratégias de ensino
inovadoras, propicia-se aos alunos o envolvimento na ag&o educativa, os quais “interagem com o
professor e com os seus colegas em discussdes coletivas na busca da produgéo do conhecimento”
(Torres, 2014, p. 75).

Fase 2 - Pesquisa / coleta das informacgdes solicitadas nas diretrizes do projeto

Nessa fase 0s grupos ja estavam organizados, haviam acessado as contas institucionais, todos
estavam com seus e-mail e senhas ativas. Sendo assim, foram dedicadas duas semanas de aula nos
componentes curriculares de Literatura, Arte e Histdria (6 periodos) para que os estudantes buscassem
as informacdes e compilassem os dados que foram registrados no Google docs. Jodozinho também foi
inserido nas pesquisas realizadas, um dos integrantes passou-lhe trés frases e ele as digitou com
auxilio do professor monitor, usando um teclado adaptado e mouse, pois s6 conhece as letras de forma,
e 0 Chromebook sé tem letras minUsculas.

Assim, foi oportunizada a participagdo de Jodozinho nesse projeto. “As adequacgdes
curriculares individuais, ou, os curriculos especificos individuais sdo essenciais para permitir que sejam
atendidas as caracteristicas individuais dos alunos com NEE, ao mesmo tempo que estao incluidos
juntos dos seus pares” (Unesco, 1994, p.21). A Declaragdo de Salamanca indica que tém direito as
adaptacOes curriculares as criancas com deficiéncia ou sobredotadas, criancas da rua ou que
trabalham, criangas de populagdes remotas ou ndomadas, criangas de minorias linguisticas, étnicas ou
culturais e criangas de areas ou grupos desfavorecidos ou marginais. Esse documento destaca que as
escolas devem encontrar formas de educar com sucesso estas criangas, incluindo aquelas que
apresentam incapacidades graves (Unesco, 1994), e isso foi contemplado ao longo desse projeto.

Na quarta semana, os grupos puderam concluir os registros na aula de Arte. Em Histéria
pesquisaram por figuras que tinham relacdo com o que haviam digitado. E em Literatura formataram o
trabalho conforme as normas da ABNT e postaram o trabalho no Classroom. Essas estratégias de
ensino possibilitam o uso das tecnologias digitais e,

provocaram transformagdes na sala de aula, mobilizam professores e faz com
que as escolas modifiguem seus padrées educativos, pois, 0
desenvolvimento de um enfoque educativo que integre as TICs na sala de
aula passa, tanto pelo desenvolvimento tecnolégico como pela reflexao
pedagogica que implica o desenvolvimento de ferramentas didaticas (Stoffel
etal., 2023, p. 398).
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Fase 3 - Elaboracao dos slides no Canva educacional e producao de texto

Apds terem feito a entrega do trabalho digitado, na quinta semana, nas aulas de Historia,
Literatura e Artes, os grupos fizeram slides no Canva Educacional. Tiveram que sintetizar as
informacdes mais importantes e se preparam para a apresentagao dos resultados. Para conseguir isso,
tiveram que dialogar e compartilhar as informacdes, ou seja, a interagdo se fez presente nesse
processo de constru¢do do conhecimento. “Uma vez que o conhecimento é construido nas interagdes
dos sujeitos com o meio e com outros individuos, essas interagdes seriam as principais promotoras da
aprendizagem” (Torres, 2014, p. 73).

Na sexta semana, nas aulas de Historia, Literatura e Artes, foi realizada a releitura de uma das
obras vanguardistas que o grupo pesquisou. Na Figura 3 apresenta-se quatro releituras realizadas
pelos estudantes de um dos grupos, nas quais percebe-se criatividade e empenho.

Figura 3
Imagens das releituras realizadas pelos estudantes de um dos grupos
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Fonte: Os estudantes

A releitura das obras foi realizada individualmente, e cada grupo precisou escolher quatro obras
diferentes, tiveram que se organizar entre eles e decidir quem faria sobre qual artista e qual obra, essas
acbes contemplam a autorregulacdo, a capacidade de dialogar, organizacdo, saber pedir ajuda, e
aceitar sugestoes

Nas quatro aulas de Lingua Portuguesa, na quinta semana, cada estudante foi convidado a
escrever um texto dissertativo sobre a releitura que fez. A professor pediu que apresentassem a obra,
o artista, 0 nome do movimento e que dissertassem sobre o0 processo de pesquisa que os conduziu a
releitura apresentada. Primeiro escreveram no caderno, e em seguida digitaram no Google docs,
tiraram foto da sua releitura e inseriram essa imagem no texto, formataram conforme ja haviam feito no
trabalho coletivo e em seguida postaram no Classroom para que ela pudesse avaliar. Ao digitar e
entregar de forma online, os estudantes economizaram com as cépias impressas e estdo ajudando o
planeta na redugéo do uso de folhas brancas ou timbradas. “Jodozinho” péde escolher uma das obras

que mais gostou, a qual foi impressa pela professora, e com auxilio do monitor, ele pintou, recortou,
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colou em seu caderno e escreveu 0 nome da obra, do artista e do movimento vanguardista, assim o

conteudo foi flexibilizado para ele.

Fase 4 - Apresentacao oral dos trabalhos

Nesta fase, na sétima semana do projeto, cada grupo apresentou o resultado da sua pesquisa.
Organizou-se as aulas de outras turmas de forma que os quatro professores pudessem estar presentes.
Todos os integrantes participaram da apresentacao que foi apenas uma das avaliagdes, visto que se
utilizou a avaliagao formativa ao longo de todo o projeto, com base nos registros da planilha de cada
professor. Jodozinho teve sua parte da apresentagdo anotada numa folha escrita em letra de forma por
um dos integrantes, assim, sentiu-se incluido no grupo, e estava feliz.

Fase 5 - Organizacao de um painel no Hall da escola com as releituras e hora da gamificacao

Na oitava semana do projeto, na aula de Histéria, os alunos criaram QR codes com as
informagdes béasicas de cada releitura, os quais foram colados no canto inferior direito de cada obra.
Na aula de Arte organizaram o painel com a exposicao dos trabalhos no Hall de entrada da escola. Na
aula de portugués os alunos produziram um texto multimodal, ou seja, um meme, na plataforma meme
generator.

Com o aluno Joaozinho foi realizado um jogo de memoria com as imagens das releituras das
obras e um caga palavras com o nome dos 7 movimentos da vanguarda. Além disso, foi disponibilizado
para ele uma cépia de cada um dos movimentos da vanguarda e ele as colocou no caderno, e com
ajuda do professor ele identificou cada um dos movimentos. “Uma escola inclusiva é aquela em que
toda a crianca é respeitada e encorajada a aprender até ao limite das suas capacidades". (p. 21)

Na aula de Literatura foi a hora da gamificagdo entrar em jogo. O professor realizou uma
atividade gamificada no kahoot abordando questdes sobre as 7 vanguardas estudadas. Primeiro fez
um jogo com cada grupo e todos puderam assistir os integrantes daquele grupo jogando com questbes
relacionadas ao movimento que estudaram, assim, 0s outros grupos tiveram mais uma vez acesso as
informagbes. Na sequéncia ele fez um jogo com todos os alunos, um novo kahoot, dessa vez
contemplando perguntas sobre Futurismo, Cubismo, Expressionismo, Dadaismo, Surrealismo,
Construtivismo, o Suprematismo, ou seja, sobre 0s 7 movimentos da vanguarda. Foi um momento muito
empolgante porque no kahoot, ao finalizar as respostas, a plataforma exibe o ranking dos primeiros trés
colocados. Aprender de forma ludica e interativa pode se “constituir em uma estratégia pedagdgica que
envolve professores e alunos no desafio de aprender” (Alves et al., 2019, p. 133), visto que as atividades
lidicas sao motivo para os alunos se engajarem maias nas atividades, isso porque, o smartphones
fazem parte do cotidiano deles, € como se fizessem parte deles

O termo gamification (ou gamificagédo) para Schéfer e Lopes (2011) pode ser definido
como a aplicagdo da logica e da mecéanica dos games em diferentes aspectos do
cotidiano, caracterizando, portanto, ambientes que contenham elementos de jogos
como gamificados. Uma sala de aula pode se tornar um ambiente gamificado ao
apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos jogos, estimulando
o aprendizado autdnomo e divertido (Fadel et al., 2014, p. 131).
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Pelo fato das atividades gamificadas usarem os mesmos mecanismos dos jogos, despertam
maior interesse em participar das aulas, geram engajamento, e a aprendizagem é construida sem
esforcos, sem ter que responder questdes de provas, avaliacdo que, infelizmente, ainda se prioriza nas
escolas. No entanto, ao se buscar alguma legislacdo em que se menciona a necessidade de aplicar
prova, ndo se encontra, muito pelo contrario, ha criticas em relacado a aplicacdo das avaliagbes por
meio de provas. Sobre a avaliagédo, Stoffel, De Brito e Gonzatti (2023) destacam que “caminha-se para
a construcdo de uma nova escola que respeite e aceite as diferencas e passe a avaliar sobre uma nova
perspectiva, avaliando, inclusive, em outros ambientes”. (p. 49)

Sabe-se que as unidades escolares contam com educandos que vem com uma
bagagem muito grande de conhecimento adquirido, com mdltiplas inteligéncias e que
tem o acesso ao conhecimento de diferentes formas. Por isso, faz-se necessario
repensar “sim” as metodologias utilizadas e os instrumentos de avaliagédo, vencer os
paradigmas, reconstruir e, criar novos mecanismos de avalia¢gdo que vem de encontro
com todas as necessidades (Stoffel; De Brito; Gonzatti, 2023, p. 49).

Por considerar que a avaliagdo deve ser realizada ao longo do processo, ou seja, uma
avaliagao formativa que contemple os multiplos estilos de aprendizagens, os quatro professores
envolvidos nesse projeto optaram em nao realizar provas, foram até questionados por outros colegas,
mas, como ndo ha legislacdo que obrigue a fazer uma prova, a avaliacdo que prevaleceu, foi a

formativa, sobretudo, porque o uso das tecnologias digitais favorece outras formas de avaliagéo.

Fase 6 - Producao de uma obra literaria em meios digitais

Nas aulas de Historia, Artes e Literatura os alunos produziram uma obra em ambientes virtuais,
assim, utilizaram as tecnologias digitais para fazer o que normalmente sé fazem em folhas. Sugeriu-
se utilizar o Canva Educacional que possibilita a colagem de uma série de fotos, ou qualquer outra
plataforma conhecida pelos alunos. Essa criacdo também teve que ser postada no Classroom nos
quatro componentes curriculares para ser avaliada.

Ensinar em ambientes digitais e interativos de aprendizagem significa: organizar
situagOes de aprendizagem, planejar e propor atividades; disponibilizar materiais de
apoio com uso de multiplas midias e linguagens; ter um professor que atue como
mediador e orientador do aluno, procurando identificar suas representacdes de
pensamento; fornecer informagdes relevantes, incentivar a busca de distintas fontes
de informagbes e a realizagdo de experimentagdes; provocar a reflexdo sobre
processos e produtos; favorecer a formalizacdo de conceitos; propiciar a
interaprendizagem e a aprendizagem significativa do aluno” (Almeida, 2003, p. 334 e
335).

Fase 7 - Producdo de um mural virtual na plataforma de aprendizagem Padlet e feedback

Na décima semana do projeto, nas aulas de Historia e Literatura foi realizado um mural virtual
na plataforma de aprendizagem Padlet, uma plataforma em que é possivel criar murais interativos e
colaborativos. A professora de literatura criou 0 mural e cada estudante elaborou um padlet abordando
3 caracteristicas de cada vanguarda. O mural foi programado de forma que todos pudessem interagir
com as postagens dos colegas, mais uma forma de aperfei¢coar a aprendizagem. Foi mais um momento

de bastante engajamento, claro que alguns comentéarios inconvenientes apareceram, mas, o professor
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orientador e mediador tem autonomia para filtrar as postagens e excluir as que considera pejorativas.

Percebe-se que ainda se faz necessario trabalhar os direitos e deveres no meio digital, falta seriedade

na realizagéo das atividades nos meios digitais.

Na aula de Arte foi proporcionado um Feedback das atividades propostas ao longo do projeto.

Essa avaliagao aconteceu em dois momentos: primeiro um seminario, momento em que todos puderam

falar sobre como se sentiram ao realizar esse projeto. O que poderia melhorar para um préximo ano,

se esse projeto fosse realizado novamente em outra turma. No segundo momento foi disponibilizado

um Google forms para que os alunos avaliassem o projeto de forma andnima, assim se sentiram mais

a vontade para se expressar.

5.3 Planejamento das aulas sobre as Vanguardas Europeias

Fases / N2 de
periodos de aula

Atividades realizadas

Recursos utilizados

3 p. de Hist., Arte
e. Lit.

Formatacgéo do trabalho digitado no google docs
Postagem do trabalho no Classroom para ser
avaliado pelas professoras.

Fase 1: Formacgéo dos grupos Fichas coloridas
Apresentacao da proposta do projeto Chromebooks (tablets e

4 periodos: Sorteio de qual Vanguarda cada grupo estudaria smartphones dos alunos)

1p. Port. Hist. Acesso a conta institucional coOpias das diretrizes do

Arte e Lit. Delegacao das fungdes de cada integrante projeto
Criagéo do arquivo compartilhado no Google docs | Planilha para os registros
com todos os integrantes do grupo para poderem | da avaliagao formativa
trabalhar de forma colaborativa (utilizada em todas as
Explicacao das funcdes basicas do Google docs. | aulas)

Fase 2 Inicio da pesquisa na internet e registro no Chromebooks ( tablets e
Google docs das informacoes compiladas pelo smartphones dos alunos)

09 periodos: grupo.

Fase 3 Elaboracao dos slides no Canva para a chromebook, tablets e
apresentacdo do resultado das pesquisas smartphones
10 periodos: Compartilhar os slides com o professor para
2p.Lit., Hist. Arte | aprovacéo e avaliagdo do conteudo Acesso ao canva
e educacional
4p. de Por. Releitura de uma das obras que o grupo
pesquisou. Folhas de desenho
Cada estudante fez a sua releitura e precisaram Canetinhas
escolher 4 obras diferentes, tiveram que se Lapis de cor
organizar e decidir quem faria sobre qual artista e | outro material que o grupo
obra, entra ai a autorregulagéo, a capacidade de | queira usar
organizagcao
Producéo de texto narrativo sobre a vanguarda
que o grupo estudou.
Fase 4 Apresentacao dos trabalhos de pesquisa. Data show
Todos os integrantes tiveram que participar da Computador ou notebook
4 periodos: apresentacao. Alunos de inclusdo tiveram a sua com a acesso a internet

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia




D

v.5, n.5, 2024

RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR

1p. Hist. Arte e
Lit.

Joaozinho fez a atividade no Jamboard com
auxilio do monitor.

R EClMA2 ISSN 2675-6218
VANGUARDAS EUROPEIAS E O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS: RELATO DE EXPERIENCIA DE
UMA ABORDAGEM COOPERATIVA E MULTIDISCIPLINAR NO ENSINO MEDIO
Helena Teresinha Reinehr Stoffel, Aloisio Oliveira Ramos, Ana Carolina Mota Fernandez, Andreia dos Anjos Barbosa,
Gilberto Luiz Zattera, Katiuscia Souza Régo, Leonardo Queiroz Gongalves, Valéria Lucia Albuquerque
1p. Port. Hist. parte menor, e as informacdes adaptadas,
Arte e Lit. oportunizando a participacdo de todos.
Ao longo das apresentacdes os professores de
Arte, Literatura e Histéria foram anotando os
conteudos que estavam incompletos ou faltando
para poder retomar com a turma ao final das
apresentacoes.
Fase 5 Criacao de Qr-Codes Cartolinas brancas
Organizagao de um painel no Hall da escola com | Grampeador de parede
4 periodos: as releituras feitas; Cola
1p. Port. Hist. Hora do contelido gamificado: realizacdo de um Celulares, tablets,
Arte e Lit. jogo no Kahoot abordando questdes sobre as 7 chromebooks
Vanguardas estudadas;
Criacao de um texto multimodal, um Meme sobre
uma das obras das Vanguardas estudadas.
Fase 6 Producéo de uma obra literaria em meios digitais - | Chromebook, tablets e
3 periodos: Atividade individual smartphones

Fase 7

3 periodos:
1p. Hist. Arte e
Lit.

Realizagdo de um Mural virtual na plataforma
padlet' - cada aluno elaborou um padlet
abordando 3 caracteristicas de cada Vanguarda
Interacdo com outros padlets.

Feedback da atividade - realizacdo de um
seminario, momento em que todos puderam falar
sobre como se sentiram ao realizar esse projeto.
O que poderia melhorar para um préximo ano, se
esse projeto fosse realizado novamente em outra
turma.

Tablets e Chromebook

Google forms para a
realizacdo da avaliagédo do
projeto

Fonte: Os autores deste projeto

A avaliacdo aconteceu durante todo o projeto, o que também estd contemplado na BNCC

(2018) a qual enfatiza que a avaliagao precisa acontecer em diferentes tempo e espacos e que deve
sofrer rupturas dos mecanismos de conservacao, logo compreende-se que o foco nao deve estar na
nota, e sim na aprendizagem. Faz se necessario “mudancgas de paradigmas, como as decorrentes dos
impactos tecnolodgicos” (Brasil, 2018, p. 559) os quais proporcionam uma diversidade de forma de
avaliar os estudantes por meio de uma pratica reflexiva e ética. A realizagcdo desse projeto cooperativo
e multidisciplinar com énfase no uso das tecnologias foi uma experiéncia educacional inovadora, rica e

diversificada.

1 O Padlet é uma plataforma em que é possivel criar murais interativos e colaborativos. Por meio dessa plataforma,
os docentes e os alunos podem trocar arquivos, realizar atividades, acompanhar o processo de ensino-
aprendizagem, entre outros beneficios.
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6- CONSIDERACOES

Ao realizar o trabalho cooperativo e multidisciplinar envolvendo os componentes curriculares
de Lingua Portuguesa, Literatura, Arte e Historia, constatou-se que o uso das tecnologias digitais e
recursos multimidia potencializam o engajamento dos alunos nas atividades propostas, isso porque é
uma metodologia inovadora e atende as demandas dessa geragcdo de estudantes que vivem
conectados e tém o celular como um parceiro no cotidiano.

Ao solicitar que registrassem o resultado da pesquisa no Google docs, aplicou-se uma das
caracteristicas especificas da abordagem cooperativa, a responsabilidade individual, comprometida e
responsavel defendida por Johnson, D e Johnson, R., (1998). As interac6es estabelecidas ao longo do
projeto contribuiram para desenvolver o raciocinio e formular novas estruturas de aprendizado de forma
cooperativa.

Percebeu-se que praticas pedagdgicas com énfase numa abordagem cooperativa que
incentivam a pesquisa proporcionam a construcado da aprendizagem mais significativa, visto que os
estudantes tiveram a oportunidade de discutir, trocar ideias, selecionar as informag¢des mais relevantes
e compartilha-las, primeiro com seus colegas de grupo, e num segundo momento, com os colegas da
turma por meio das apresentagdes e da atividade gamificada.

Ademais, o projeto multidisciplinar enriqueceu a aprendizagem dos alunos, uma vez que essa
metodologia permitiu fazer conexdes entre diferentes areas do conhecimento e, de certa forma, facilitou
a compreensdo sobre as vanguardas europeias, que foi o tema selecionado por fazer parte dos
conteldos previstos para o segundo ano do Ensino Médio. Salienta-se que esse conteldo pode ser
substituido, e dessa forma, os professores podem adaptar e aplicar esse planejamento com qualquer
outro contelido, pode ser numa disciplina ou num projeto multidisciplinar envolvendo diversos
componentes curriculares. A sugestao de replicar as praticas metodologicas apresentadas neste relato
de experiéncia é porque percebeu-se o quanto os estudantes estiveram engajados e motivados durante
as atividades propostas.

Outro fato que pbde ser constatado € que a releitura das obras contribui para desenvolver nos
estudantes habilidades de analise critica, bem como uma compreensao mais profunda da arte moderna
e contemporanea. A criatividade dos estudantes surpreendeu, tanto na releitura feita em folha como
aquela realizada em meios digitais. O fato de refletirem sobre qual obra usar, quais caracteristicas
estariam presentes na releitura gerou motivagédo intrinseca, sobretudo quando puderam usar os
recursos digitais para criar uma arte.

Essa motivagao interna, de acordo com Pontoel (2023) € um combustivel para que as pessoas
consigam conquistar seus objetivos pessoais e profissionais, por meio da qual, numa empresa, por
exemplo, ela determina como serd o desempenho e a produtividade dos profissionais. Pessoas
motivadas produzem mais, € na escola, a motivagao gera empolgacgao e faz com que os estudantes
aprendam melhor, é como afirma Mora (2021), é necessario ensinar pelas emogoes, e isso gera

relacionamento afetivo entre professores e alunos, que é um fator importante para aprender melhor.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.5, n.5, 2024

A & RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMAR] ISSN 2675-6218
VANGUARDAS EUROPEIAS E O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS: RELATO DE EXPERIENCIA DE
UMA ABORDAGEM COOPERATIVA E MULTIDISCIPLINAR NO ENSINO MEDIO

Helena Teresinha Reinehr Stoffel, Aloisio Oliveira Ramos, Ana Carolina Mota Fernandez, Andreia dos Anjos Barbosa,
Gilberto Luiz Zattera, Katiuscia Souza Régo, Leonardo Queiroz Gongalves, Valéria Lucia Albuquerque

Além disso, contribui para superar as dificuldades dentro do grupo e gera um engajamento que favorece
a construgdo da aprendizagem mais significativa.

No geral, as praticas pedagdégicas proporcionadas geraram interagao entre os alunos, dentro
dos grupos, e por vezes, causaram conflitos. Isto posto, destaca-se a importancia do professor auxiliar
os alunos no desenvolvimento de habilidades que os ajudem a resolver esses conflitos, que sdo de
grande relevancia, visto que, por meio delas os integrantes do grupo aprendem de forma coletiva.
Ressalta-se também que a adaptagao curricular para alunos com necessidades especiais fornece
suporte adicional, proporciona a participagéo e o envolvimento deles e contribui para um ambiente de
aprendizado mais inclusivo e equitativo.

Os resultados observados por meio da avaliagdo formativa comprovam a importéncia do
professor planejar atividades utilizando estratégias de ensino e praticas inovadoras, nas quais 0s
estudantes se envolvem e sdo valorizados, visto que, a aprendizagem nao esta centrada no professor,
mas sim nos alunos, que resolvem os conflitos de forma cooperativa e solidaria, conforme enfatiza
Perrenoud (2002). Além disso, atuam com mais empenho e engajamento, pois, essa metodologia
favorece o protagonismo dos estudantes.

Por fim, destaca-se que a aprendizagem cooperativa desenvolve habilidades de interacédo
social e conduz as atividades para alcangar um objetivo comum a todos, que € aprender de forma
eficiente e inovadora. A motivacao foi percebida em varios momentos e contribui com a autorregulagéo,
que é um processo ativo e ciclico e ajuda os integrantes a resolver seus conflitos. As aulas das 10
semanas foram dinamicas, inovadoras e interativas, assim, ndo se tornaram cansativas, porque a cada
aula era uma abordagem diferente. E importante destacar que, pelas falas dos estudantes, apreciaram
muito essa metodologia de ensino, e varias vezes manifestaram a expressao “pena que nem todas as
aulas séo assim”. Sendo assim, afirma-se que atividades realizadas de forma cooperativa contribuem
para a construg¢do conjunta de conhecimentos, em especial nas, e pelas interagdes que se estabelecem

entre os estudantes.
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