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Resumo: A sociedade atual, complexa e dinamica, esta organizada a partir de sofisticadas tecnologias que integram
simultaneamente espacos e tempos. Entretanto, encontramos a escola no formato padronizado e endurecido, com
alunos pouco motivados. Assim, surgiu a necessidade de desenvolver uma metodologia interdisciplinar a partir
das aulas de artes, visando a aprendizagem significativa, onde o aluno utilizasse as tecnologias digitais juntamente
com a criatividade e a colaboracdo, para que estivesse preparado para a resolucdo dos desafios do cotidiano. Para
tal, o presente estudo optou pela pesquisa-a¢do e teve como participantes alunos do ensino fundamental Il, do
Rio de Janeiro. A abordagem de natureza qualitativa contou com pesquisa bibliografica, exploratéria preliminar
e o desenvolvimento, aplicacdo e avaliagdo de uma sequéncia didatica voltada para a interdisciplinaridade. As
tecnologias digitais facilitaram a comunicacdo que viabilizou o projeto ocorrido integralmente de forma virtual
durante a Pandemia do COVID-19. Ja o trabalho colaborativo ampliou a a¢do dos participantes e possibilitou o
desenvolvimento da criatividade, que foi fundamental na organizacdo do processo, criando soluges para a
integracdo entre as disciplinas. Ao final do estudo, percebeu-se que os estudantes se mostravam mais confiantes e
motivados, assumindo a responsabilidade por seus estudos e servindo de inspiragdo uns para 0s outros.
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Abstract: The current, complex and dynamic society is organized based on sophisticated technologies that
simultaneously integrate spaces and times. However, we found the school in a standardized and hardened
format, with unmotivated students. Thus, the need arose to develop an interdisciplinary methodology based on
art classes, aiming at meaningful learning, where the student used digital technologies together with creativity
and collaboration to be prepared to solve everyday challenges. To this end, the present study opted for action
research and had students from elementary schools from Rio de Janeiro as participants. The qualitative approach
included bibliographic, exploratory preliminary research and the development, application, and evaluation of a
didactic sequence focused on interdisciplinarity. Digital technologies facilitated the communication that enabled the
project to take place entirely in a virtual way during the COVID-19 Pandemic. Collaborative work, on the other hand,
expanded the action of the participants and enabled the development of creativity, which was fundamental in the
organization of the process, creating solutions for the integration between disciplines. At the end of the study, it was
noticed that the students were more confident and motivated, taking responsibility for their studies and serving as
inspiration for each other.

Keywords: Interdisciplinary Approach. Creativity. Collaboration. Digital Technologies.

Resumen: La sociedad actual, compleja y dindmica se organiza a partir de tecnologias sofisticadas que integran
simultdneamente espacios y tiempos. Sin embargo, encontramos la escuela estancada y endurecida por el tiempo. En
este contexto, con estudiantes poco motivados, surgio la necesidad de desarrollar una metodologia interdisciplinar
desde las clases de artes, con el objetivo de un aprendizaje significativo, utilizando las tecnologias digitales junto a
la creatividad y a la colaboracion. Para ello, el presente estudio optd por la investigacion-accion, los participantes
fueron estudiantes de la ensefianza fundamental Il de Rio de Janeiro. El enfoque cualitativo conto con la investigacion
bibliogrdfica, exploratoria preliminar y el desarrollo, aplicacion y evaluacion de la secuencia diddctica hacia la
interdisciplinaridad. Las tecnologias digitales facilitaron la comunicacion y viabilizaron el proyecto, que se desarrolld
integralmente de forma virtual mientras la pandemia COVID-19. Ya el trabajo colaborativo, amplid la accion de los
participantes y posibilito el desarrollo de la creatividad, la cual, resultd fundamental en la organizacion del proceso,
creando soluciones para la integracion entre las disciplinas. Al final del estudio, se noto que los estudiantes estaban
seguros y mds motivados, asumiendo la responsabilidad de sus saberes y sirviendo de inspiracion entre ellos.

Palabras clave: : Enfoque Interdisciplinario. Creatividad. Colaboracion. Tecnologias digitales.

INTRODUCTION interacdo entre elas (MENEZES; SANTOS,

2015).

A atual sociedade estad organizada a partir
de sofisticadas tecnologias que geram infinitos
dados e trocas dindmicas, compondo um
contexto com inumeros espagos e tempos
simultdneos. Neste mundo  complexo,
interligado e acelerado surge a demanda
de competéncias e habilidades importantes
para a aquisicdo efetiva de saberes. Desta
forma percebe-se que promover a pratica
da interdisciplinaridade, da criatividade e
da colaboracdo aliadas as novas tecnologias
e integradas ao processo de formacdo dos
alunos, pode facilitar que estes estejam
melhor preparados a viverem nesta sociedade
tecnoldgica que exige flexibilidade para
acompanhar as mudangas e para estarem
dispostos constantemente a se reinventarem.
Com isso, espera-se superar a pratica
multidisciplinar, que a grosso modo considera
a construcdo do conhecimento a partir de
disciplinas isoladas, sem o investimento na
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Segundo Moran, Masetto e Behrens (2013,
p.68) “na sociedade conectada, todos estamos
reaprendendo a conhecer, a nos comunicar, a
ensinar; reaprendendo a integrar o humano e
o tecnolégico; a integrar o individual, o grupal
e o social”. Esta argumentacdo quando dialoga
com a observacdo das rotinas em sala de aula
sinaliza que uma nova dindmica escolar pode
preencher um espaco vazio, propiciando
gue os alunos, especialmente os do ensino
fundamental Il, sejam capazes de relacionar
os conteldos das disciplinas e desta forma
consigam dar significado ao conhecimento,
gue por sua vez também dard sentido ao seu
cotidiano.

Considerando que, “conhecer é produzir
umatraducdodasrealidadesdomundoexterior”
(MORIN 2015, p.111) é possivel afirmar que
hoje a leitura contextualizada ocorre a partir
da capacidade de interrelacionar informacdes
oriundas dos iniUmeros espacos e tempos ndo



lineares, disponibilizados por hipertextos,
imagens virtuais, realidade aumentada etc.,
justificandoainterdisciplinaridade noambiente
escolar. O que também pode ser corroborado
por Vygotsky (2007) que esclarece que o0s
processos mentais superiores do individuo sé
podem ser entendidos com a compreensao
dos instrumentos e signos que os mediaram,
sinalizando ainda que um dos importantes
pilares do desenvolvimento cognitivo sdo as
influéncias culturais do grupo.

2 REFERENCIAL

A inovacdo, elemento fundamental para
a sociedade da informacdo, deflagra o quao
importante é que o ambiente escolar incentive
juntamente com a interdisciplinaridade o
desenvolvimento da criatividade, despertando
curiosidade e imaginacdo, e que seja também
favoravel a acdo, pois é fundamental dar
condigdes para que os jovens coloquem em
pratica sua capacidade de criacdo. Caso
contrdrio, o processo criativo ficard apenas no
plano das ideias e ndo vira para o mundo real,
pois a “[...] inovacdo é a criatividade em acao
compartilhada” (TORRE, 2005, p.39).

Hong e Chiu (2016) apontam que os alunos
percebem que ndo € preciso um acumulo
de conhecimento pessoal, e sim cultivar
competéncias criativas necessarias para
transformar ideias em solucgdes. Sinalizam
ainda, que o compartilhamento é a melhor
solucdo para o aprimoramento das ideias, pois
a medida que varias pessoas pensam juntas,
diversificam e elaboram melhor as solucdes
para questfes concretas do cotidiano dando
sentido para a aquisicdo do conhecimento.

A evolucdo tecnolégica imple mais
um desafio a escola tradicional que é o de
incorporar as novas tecnologias as praticas
pedagodgicas com o objetivo de potencializar
0 processo de ensino e aprendizagem. A Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018,
p.9) preve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas prdticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacbes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

Cabe ressaltar ainda que a tecnologia
tem condi¢cBes de Vviabilizar e facilitar
novas oportunidades para que 0s projetos
interdisciplinares e criativos acontecam de
forma colaborativa. Conforme Vygotsky (2007),
o aprendizado ocorre com a transformacdo
de relac®es sociais em funcGes mentais,
ou seja, as interagdes sociais promovem
o aprendizado. Contudo, quando a escola
reforca o formato tradicional de ensino,
com saberes fragmentados, ndo fornece aos
estudantes as condicBes necessarias para o
desenvolvimento das caracteristicas acima
mencionadas, materializando muitas vezes
um descompasso com o mundo real, que por
sua vez pode ser uma das causas da falta de
motivacdo e dificuldade de aprendizado dos
estudantes, tdo observada nas salas de aula.

Isso se da porgue no formato fragmentado
as disciplinas ndo interagem entre si e nem
tdo pouco se complementam, relacionando
informacdes para facilitar o aprendizado e a
leitura do mundo em que se vive. De acordo
com Moran, Masetto e Behrens (2013, p.23):

Aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos. Aprendemos
quando  relacionamos, estabelecemos
vinculos, lagos, entre o que estava solto,
cadtico, disperso, integrando-o em um
novo contexto, dando-lhe significado,
encontrando um novo sentido.

A quebra do formato arraigado pode
acontecer a partir do desenvolvimento da
expressdo criativa, pois de acordo com Torre
(2008) o pensamento criativo, geralmente,
resulta de forma satisfatdria tanto na vida
académica quanto no desenvolvimento
socioemocional. No entanto, cabe ressaltar
que este movimento ndao depende sé do
individuo, mas também do contexto no
qual estd inserido, incluindo seu lar e escola
(PRIMI; WECHSLER, 2006). Todavia este ndo
é um processo simples, e a complexidade da
aprendizagem requer um estudo abrangente
de diversos niveis (LENT, 2019).

Sao Cristévao (SE), v.21, n.2, p. 57-70, mai. /ago.2021




Aproveitar a facilidade que as artes tém
para promover a ampliacdo das reflexdes e
relacdes sobre os codigos estéticos, politicos e
culturais do alunado, em sentido amplo, pode
ser um caminho para uma maior compreensao
do contexto global noqual o jovem estainserido
e a0 mesmo tempo atender as expectativas
da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018, p.205) que orienta:

[...] que o componente Arte contribua com
o aprofundamento das aprendizagens
nas diferentes linguagens — e no didlogo
entre elas e com as outras dreas do
conhecimento — com vistas a possibilitar
aos estudantes maior autonomia nas
experiéncias e vivéncias artisticas.

O mesmo documento na unidade
tematica, artes integradas, no texto em que
trata dos objetos do conhecimento- contextos
e praticas, indica na habilidade (EF69AR31)
“[...] relacionar as praticas artisticas as
diferentes dimensdes da vida social, cultural,
politica, histérica, econbmica, estética e ética.”
(BRASIL, 2018, p.213). Juntamente com a 82
competéncia especifica de arte para o ensino
fundamental, que destaca a importancia das
atividades em pares quando estimula “[...]
desenvolver a autonomia, a critica, a autoria
e o trabalho coletivo e colaborativo nas
artes” (BRASIL, 2018, p.198). Deste modo,
percebe-se que as artes visuais podem gerar
oportunidades para aprendizagens autbnomas
e colaborativas de forma que aconteca
inicialmente a identificacdo de padrbes e
logo a seguir um “estranhamento”, onde este
ultimo serd o gatilho para desencadear todo
0 processo criador de novos aprendizados e
formas de aprender.

Neste contexto devido ao fato de a
educacdo tradicional pouco motivar o
aluno, o problema desta pesquisa foi a falta
de uma metodologia interdisciplinar que
trouxesse significado para o conhecimento
no cotidiano. Logo, a relevancia deste estudo
se fez justamente pelo desenvolvimento de
uma proposta metodoldgica interdisciplinar a
partir das aulas de artes, onde se pretendeu
motivar os alunos do ensino fundamental II,
trazendo significado para o conhecimento,
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com a utilizacdo das novas tecnologias digitais,
além de incentivar as potencialidades criativas
e a colaboragdo, para que assim os jovens
estivessem mais preparados para a resolucdo
dos desafios do dia a dia.

Com Luck (2013, p. 22) parte-se do
pressuposto de que é importante contribuir
para a “[...] consciéncia da realidade humana
e social da qual a escola faz parte, mediante
uma perspectiva globalizadora”, criando
solucGes para o individuo que esta situado em
um contexto de pluralismo cultural, ideolégico
e axioldégico (PAVIANNI, 1988).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo ocorreu de forma virtual, durante
a Pandemia do COVID-19 com alunos do ensino
fundamental Il da cidade do Rio de Janeiro.
Para tal, optou-se pela pesquisa-agao por ter
como um dos principais objetivos dar aos
pesquisadores e grupos de participantes os
meios de torna-los capazes de responder com
maior eficiéncia aos problemas da situacao
em gue vivem, em particular sob a forma de
diretrizes de acdo transformadora (THIOLLENT,
1986). Considerando o cardter subjetivo,
foi adotada uma abordagem de natureza
qualitativa, pois “[...] aprofunda-se no mundo
dos significados das acdes e relacdes humanas,
um lado ndo perceptivel e ndo captavel em
equacgdes, médias e estatisticas.” (MINAYO,
2002, P.22).

A pesquisa contou com o0s seguintes
procedimentos: etapa 1 — pesquisa
bibliografica; etapa 2 — pesquisa exploratdria
preliminar; etapa 3 — desenvolvimento da
sequéncia didatica; etapa 4 — aplicacdo virtual
da sequéncia didatica; etapa 5 — coleta de
dados e avaliacdo da sequéncia didatica.

A metodologia utilizada pressup6s uma
pesquisa bibliografica (etapa 1) para buscar
conceitos e um referencial tedrico para o
embasamento das propostas e avaliacdo
das reais possibilidades de aplicacdo de uma
metodologia interdisciplinar, juntamente com
a criatividade e a colaboracdo, potencializada
pelas novas tecnologias. Para Oliveira (2007)
este ¢ um modelo de investigacdo que
ocorre diretamente em fontes cientificas ndo



precisando se basear necessariamente em
fatos ou eventos experienciados.

A pesquisa exploratdria preliminar junto
aos alunos consistiu em fazer um levantamento
de informacdes para um diagndstico inicial e
consolidar os principais objetivos da pesquisa.
(THIOLLENT, 1986). Desta maneira, partiu-
se para a exploracdo do campo, por meio de
um questiondrio online no Google Forms,
disponibilizado no Classroom, com a finalidade
de compreender como os alunos se percebiam
em relacdo a sua proépria criatividade, bem
como em que momentos eram mais criativos
e por fim até que ponto a escola facilitava este
exercicio.

Apds a aplicacdo do questiondrio foi feita
uma breve analise dos dados coletados e
percebeu-se a necessidade de aprofundar
algumas impressGes junto aos alunos
participantes. Desta forma foi promovida uma
roda de conversa online utilizando o aplicativo
Zoom para complementar os dados obtidos
no que se refere a confirmar de que forma os
alunos percebiam sua prépria criatividade, em
gue momentos eram mais criativos e o quanto
a escola incentivava as praticas criativas.

De posse da andlise de conteddo da
pesquisa exploratéria e a sistematizacdo
das informacBes resultantes da pesquisa
bibliografica percebeu-se que, considerando a
significacdo deste conteldo, a aprendizagem
por projetos seria a mais adequada para
conciliar a criatividade e a colaboracdo
com o uso das novas tecnologias digitais na
metodologia interdisciplinar, viabilizando o
aprendizado significativo a partir de elementos
do cotidiano dos alunos. Segundo Bacich e
Moran (2018) a aprendizagem baseada em
projetos (ABP) estimula a aprendizagem a
partir da solucdo de um problema.

Posto isto, a sequéncia didatica (SD) foi
desenvolvida, considerando os dados da
etapa 1 e as necessidades e preferéncias dos
estudantes relatadas na etapa 2, para que a
teoria pudesse estabelecer uma relacdo de
troca com a praxis, ja que a sequéncia didatica
é “[...] um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de
certos objetivos educacionais.” (ZABALA, 1998,

p.19). Além disso, a interdisciplinaridade tem
como fundamento também a relacdo entre
teoria e pratica (LUCK, 2013).

A primeira acdo da SD foi lancar para os
alunos um desafio, que partiu dos dados
obtidos na pesquisa preliminar e, portanto,
o tema “café” atendeu aos anseios do grupo
participante que declarou ser este o alimento
mais consumido em suas residéncias, durante
a Pandemia do COVID-19, o que ndo significa
que foi o preferido. O desafio deveria ser
solucionado de forma que o resultado
consistisse na producdo um video tematico
de maneira interdisciplinar. As Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs)
foram fundamentais para a aplicacdao desta
metodologia, principalmente considerando
a gravidade do momento e a necessidade do
distanciamento social, pois tornaram possivel
a comunicacdo, a troca de conteldo, a
finalizacdo dos videos etc.

O desafio foi denominado Projeto
Misturando tudo! Episédio 1 - “O Café” e
relacionou as disciplinas de histdria, geografia,
matematica e ciéncias. Tendo como sugestao
algumas abordagens por disciplina (Histéria:
heranca cultural e valor histdrico do alimento;
Geografia: origem, producdo e distribuicdo do
alimento; Matematica: custos e proporc¢des
do alimento; Ciéncias: valores nutricionais,
processos de filtragem e tipos de café) para que
os participantes tivessem um direcionamento
inicial, considerando o fato de que esta era a
primeira vez que os alunos trabalhavam de
forma interdisciplinar segundo relato em roda
de conversa.

A disciplina de Lingua Portuguesa
permeou todo processo de desenvolvimento
do projeto, sendo o elemento fundamental
que através da leitura e da escrita viabilizou
a busca de conteudo para a producdo do
video e para a escrita do roteiro, serviu como
guia para a producdo audiovisual, bem como
para a comunicacdo entre os participantes.
Ja a disciplina de Artes Visuais possibilitou a
aglutinacdo das demais disciplinas, além de
oferecer recursos técnicos para a finalizacdo
das producdes e estimular a criatividade em
outras disciplinas.
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Figura 1- Etapas da sequéncia didatica
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Fonte: Elaboragéo prépria (2021).

No passo 1, com duracdo de 40 minutos
no aplicativo Zoom, ocorreu a apresentacao
do desafio e formacdo dos grupos no
WhatsApp. Neste momento foi explicado
para os estudantes o que é, e a importancia
de um trabalho colaborativo e interdisciplinar,
além disso como a criatividade pode facilitar o
didlogo entre as disciplinas.

Logo a seguir, foi apresentado o desafio
do café e elucidadas as etapas do processo e
0s meios de comunicacdo que seriam usados
para que todos pudessem acompanhar o
andamento do projeto. Também foi feito uma
“tempestade de ideias” para exemplificar
como relacionar as disciplinas entre si e
os conteudos. Nesta etapa, também foi
incentivada a busca de informagdes com os
outros professores especialistas da escola, de
forma virtual, além das buscas na internet, nos
livros e outros.

Apds essa etapa ocorreu a formacdo
das equipes de trabalho, onde os 24 alunos
foram divididos em 4 grupos no WhatsApp.
A professora mediadora escolheu junto com
a turma os representantes de cada grupo,
explicando que posteriormente estes em
conjunto com a suas equipes, respeitando as
habilidades e interesses de cada um, teriam que
escolher a funcdo que cada integrante ocuparia.
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As funcdes eram: diretor(a) geral — era
o aluno representante e o responsavel
pela articulacdo do grupo, cumprimento
das etapas nos prazos estipulados e fazia
a mediacdo das decisGes tomadas pelos
participantes; diretor(a) de produgdo -
participava da articulacdo do grupo junto ao
diretor e auxiliava virtualmente os demais
participantes na execucdo de suas funcdes;
diretor(a) artistico(a) — foi responsavel pela
criacdo e a estética do trabalho; diretor(a) de
conteldo — era o pesquisador e articulador
de dados e informacGes; diretor(a) de video
—foi responsavel pela edicdo e finalizacdo do
video;

Os estudantes receberam instrucdes
de que deveriam inicialmente criar uma
logomarca que representasse a equipe, pois
nas producdes os alunos ndo deveriam ser
identificados, sendo somente permitido o
uso da propria voz para a narracao do video.
Também foi esclarecido que caso nenhum
integrante do grupo quisesse voluntariamente
narrar o video, o grupo poderiainserirlegendas
para comunicar a mensagem.

Na etapa a seguir, 0s estudantes
comecaram a planejar a producdo dos videos
no WhatsApp, que foram produzidos em suas
casas, respeitando o distanciamento social.



Além disso, a professora estava adicionada a
todos grupos e exerceu a funcdo de mediadora.

No passo 2, com 40 minutos, ocorreu a
producdo dos videos e acompanhamento do
desenvolvimento do projeto no WhatsApp,
com auxilio do aplicativo Trello. Neste
momento os alunos desempenharam cada um
a funcdo que escolheu para si, mas também de
forma colaborativa auxiliavam os colegas que
necessitavam de ajuda, pois mantinham-se
em constante contato com sua equipe e com
a professora sobre o andamento do processo,
compartilhando facilidades e dificuldades. O
acompanhamento aconteceu durante sete
dias decorridos entre o primeiro e o segundo
passo, que foi o prazo estabelecido para a
producdo dos videos.

Conforme o0s grupos concluiam as
acOes do processo a professora mediadora
publicava para todas as equipes o quadro
de acompanhamento de tarefas, feito no
aplicativo Trello. Esta pratica tinha o objetivo de
proporcionar a cada equipe a visdo da evolucao
geral da turma e o ritmo de seu grupo. Desta
forma cada equipe pode confirmar ou adequar
as estratégias para as proximas etapas a fim de
cumprir os prazos estabelecidos.

Algumas praticas foram estimuladas pela
professora mediadora durante a fase do
exercicio criativo na producdo dos videos: a)
desenvolvimento dos pensamentos divergente
e convergente, em busca de novas e melhores
ideias; b) incentivo a curiosidade, para
proporcionar maior fluidez do pensamento
criativo; c) valorizagdo do erro, como parte
do processo; d) organizacdo das ideias; e)
incubacdo de ideias, alternando momentos de
foco e de relaxamento.

No passo 3, com 40 minutos, aconteceu
inicialmente a exibicdo dos videos prontos
para que os estudantes fizessem, em roda
de conversa virtual, a avaliacdo do processo
e resultados. Apds a troca de informacdes
sobre as dificuldades e facilidades que
surgiram durante o desenvolvimento da
SD e apresentacdo de sugestdes para o
aprimoramento de um proximo projeto os
videos finalizados foram disponibilizados nas
salas de aulas virtuais do Classroom.

O  tratamento dos resultados
foi baseado em técnicas de analise das
comunicacbes (BARDIN,2011, p,48). Para tal,
foram consideradas as falas e os depoimentos
dos alunos em roda de conversa no Zoom e no
WhatsApp.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente a pesquisa preliminar teve o
objetivo de saber quais eram as possibilidades
tecnoldgicas que os participantes dispunham
para a aplicacdo da SD. Quanto aos
equipamentos tecnoldgicos disponiveis, o0s
estudantes responderam que 100% possuem
celular e destes 29,16% também possuem
computador, sendo que nenhum possui
tablet. Quanto ao compartilhamento de
recursos tecnoldgicos, 37,49% responderam
que compartilhavam os recursos com outra
pessoa. Em relagdo ao tipo de internet, 100%
dos alunos responderam que tinham internet,
sendo que destes 95,84% afirmaram ter
internet wi-fi e apenas 4,16% além do wi-fi
também possuiam internet mével.

Além de mapear o perfil de recursos
tecnoldgicos disponiveis pelos entrevistados
a pesquisa exploratéria buscou compreender
como os alunos se percebiam em relacdo a
sua propria criatividade, bem como em que
momentos eram mais criativos e por fim até
que ponto a escola facilita este exercicio.

Um percentual de 95,83% respondeu que
a criatividade é importante e usaram para
defini-la expressdes como criatividade “é criar
algo novo”; “inovar”; “usar a imaginacdo”. As
respostas para a pergunta por que a criatividade
é importante, foram agrupadas nas seguintes
categorias: 47,82% para criar coisas novas;
26,08% para a resolugdo de problemas do
cotidiano; 8,70% para melhorar o aprendizado
e desenvolvimento; 4,35% para cultura e artes;
4,35% para se destacar no grupo social; 4,35%
paraocupar o tempo livre; 4,35% para conseguir
um emprego. No entanto, outros 4,17% dos
entrevistados disseram que a criatividade ndo
é importante e responderam “ndo sei” para a
definicdo do que é criatividade.

A partir dos resultados acima percebe-
se que a maioria dos entrevistados, ou
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seja, 95,83%, considera a criatividade
importante para a “criacdo de coisas novas
e solucdo de problemas”, demonstrando
que os estudantes conseguem definir a
criatividade como uma capacidade para
gerar novas ideias. Ja o percentual de 4,17%
evidenciou que a criatividade sé ndo teve
importancia para o aluno que ndo conseguiu
defini-la. Na perspectiva de Moran (2013,
p. 28)., “aprendemos pelo interesse, pela
necessidade. Aprendemos mais facilmente
quando percebemos o objetivo, a utilidade de
algo, quando nos traz vantagens perceptiveis.”.
A Otica de que ¢é preciso “conhecer”,
“reconhecer”, “identificar” para valorizar, foi
confirmada novamente quando 62,48% dos
entrevistados, ou seja, mais da metade dos
alunos participantes conhecem e valorizam a
criatividade. Inclusive, estes atribuiram uma
nota entre 7 e 8, que é relativamente alta, para
a propria criatividade.

Ja quando indagado se os alunos utilizam
a criatividade fora da escola, 45,83% do total
dos participantes relatou usar as vezes a
criatividade fora da escola; 41,66% disseram
que sempre utilizam a criatividade fora da
escola; 8,34% raramente e 4,17% nunca
utilizam a criatividade em atividades fora da
escola. A partir dos dados apresentados, se
somados as respostas “ds vezes” e “sempre”
é possivel identificar que 87,49% dos alunos
participantes da pesquisa utilizamacriatividade
fora da escola em maior ou menor frequéncia,
e destes 70,83% declaram que, usam para
preencher o 6cio; 20,84% para fazer comida e
8,33% para resolver problemas.

O fato de 20,84% responderem usar a
criatividade especificamente “para fazer
comida”, foi inusitado para a pesquisadora que
posteriormente aprofundou a resposta por
escuta ativa em roda de conversa online, onde
grande maioria dos alunos usaram a expressao
“durante a quarentena so faco comer”, neste
momento foi indagado qual seria o alimento
mais consumido, o resultado unanime foi o
café, ficando destacado pelos participantes
que ndo significava ser o de preferéncia.

Em contrapartida 62,50% dos participantes
responderam que as vezes utilizam a
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criatividade no ambiente escolar para estudar,
25% que raramente, 8,33% que nunca
utilizam, 4,17% sempre utilizam a criatividade
na escola. Complementando esta pergunta foi
guestionado se os estudantes consideram que
a escola colabora com o desenvolvimento da
criatividade, destes 70,84% responderam que
sim, a escola ajuda no desenvolvimento da
criatividade, porém deste percentual 66,67%
ressaltaram que somente nas aulas de artes
e producdo de texto fazendo contraponto
a outros 4,17% que relataram utilizar
sistematicamente a criatividade em todas as
disciplinas.

Ao constatarque, segundo os participantes,
somente 66,67% dos discentes utilizavam a
criatividade na escola especificamente nas
disciplinas de arte e producdo de texto, fica
evidente que a criatividade destes estudantes
esta sendo subutilizada por outras disciplinas,
pois somente 4,17% afirmam utilizar sempre
a criatividade na escola. Esta discrepancia fica
ainda mais acentuada quando comparados
aos resultados nos quais 41,66% dos alunos
alegam utilizar sempre a criatividade fora
da escola. Isto sinaliza que a criatividade do
grupo participante esta sendo mais utilizada
fora do ambiente escolar do que na escola,
0 que parcialmente corrobora com a fala de
Robinson (2019) que afirma que o sistema
educacional quando baseado na padronizacao
dificulta o desenvolvimento da criatividade
(ROBINSON; ARONICA, 2019).

A fala de Robinson (2019) fica ainda
mais evidenciada quando 29,16% dos
respondentes afirmam que a escola ndo
ajuda no desenvolvimento da criatividade,
e justificam suas falas com as expressdes “a
escola sé destrdi a criatividade com as provas”,
“guererem sempre uma Unica resposta
para algo que pode ter uma ou varias”,
“porque eles sé ajudam aprender algo para
o desenvolvimento escolar”. Acredita-se que
nesta Ultima declaracdo “o desenvolvimento
escolar” seja referente ao conteddo das
disciplinas, enfatizando a preparacdo para os
testes padronizados. Portanto fica evidente que
os sistemas educacionais (planos, objetivos,
conteudo e instalagdes educacionais) tém um



importante papel na ativagao ou supressao de
habilidades criativas dos individuos (HOSSEINI,
2014).

Em roda de conversa os alunos
participantes evidenciaram que desconheciam
a interdisciplinaridade e que a proposta desta
pesquisa era inovadora para o grupo, ja que
esta era a primeira vez em que relacionavam
varias disciplinas. Para Scanlon et al. (2019)
um dos pontos fortes da interdisciplinaridade
é fomentar o didlogo entre disciplinas
e participantes promovendo assim a
compreensdao compartilhada do contexto
gue ndo pode ser descrito por meio de uma
Unica disciplina. Portanto, estar ciente dos
desafios e oportunidades interdisciplinares
nos torna mais aptos e flexiveis para responder
com eficiéncia as solicitacdes do dia a dia.
Além disso, o mesmo autor salienta que no
processo interdisciplinar é fundamental que
as pedagogias sejam somadas as tecnologias
para que uma nao concorra com a outra, onde
a flexibilidade e a reflexdo sejam presentes o
tempo todo.

Durante a pesquisa onde o0s alunos
encontravam-se divididos em 4 equipes o
WhatsApp foi fundamental, pois além de
ser um local de didlogo aluno-aluno e aluno-
professor, muitas duvidas foram sanadas,
ndo so pela professora, mas os estudantes
também se sentiam a vontade e traziam
contribuicGes para o grupo. Por meio
deste recurso tecnoldgico, outro aspecto
plenamente atendido foi a mediacdo, onde
a professora pode auxiliar os estudantes em
alguns conflitos que surgiam durante o projeto.
Segundo Hosseini (2014) outras atitudes estdo
relacionadas com o ambiente criativo, como
por exemplo ter a sensagao de seguranga para
falar e participar da aula sem se preocupar, o
que exige respeito mutuo entre o professor e
alunos, despertando autoconfianca no grupo.

Outro recurso utilizado foi o aplicativo
Trello para o acompanhamento do processo e
o andamento de cada etapa, que era registrada
e compartilhada com os grupos no WhatsApp.
A reacdo dos alunos era positiva diante da
publicacdo do quadro de acompanhamento,
uma vez que com isso todos conseguiam

ter a dimensdo de sua prépria producdo,
acompanhar o desenvolvimento das outras
equipes e visualizar o projeto em sua
totalidade, o que facilitou o engajamento e
comprometimento com os prazos de entrega,
que é uma dificuldade comum nesta faixa
etdria. Para Moran, “com as tecnologias
atuais, a escola pode transformar-se em um
conjunto de espacos ricos de aprendizagens
significativas, presenciais, e digitais, que
motivem os alunos a aprender ativamente, a
pesquisar o tempo todo, a serem proativos,
saber tomar iniciativas a interagir” (MORAN,
2013, p.31).

Os aplicativos indicados para a producdo
coletiva dos videos foram o Canva e
KineMaster. Porém, devido ao fato de existir
uma ampla gama de ferramentas para auxiliar
as producgBes, os alunos ficaram livres para
escolher outros aplicativos que suprissem suas
necessidades. Das quatro equipes, trés usaram
para edicdo o Inshot e uma equipe utilizou
além do Inshot também o KineMaster.

Durante a aplicacdao da SD, no WhatsApp, os
jovens alternavam momentos de descontracdo
e foco, que foram imensamente positivos para
0 processo criativo. Destaca-se a importancia
do tempo de incubacdo nos processos
criativos, sendo que ainda ndo ha uma
conclusao definitiva se o periodo de incubacdo
é decorrente de processos inconscientes como
nos periodos de sono ou de um periodo com
auséncia de pensamento consciente, como
os de relaxamento e distracdo em alguma
tarefa que ndo exija muita atencdo. No
entanto, segundo Ritter e Dijksterhuis (2014)
ha evidéncias cientificas que demonstram que
um periodo de incubacdo se beneficia dos
processos inconscientes trabalhando em um
problema, o que revela que provavelmente
0 inconsciente organiza os pensamentos. A
teoria do pensamento inconsciente postula
que neste processo provavelmente ocorre a
ponderacdo da importancia da informacédo.
Esses achados podem sugerir que o
pensamento inconsciente € um processo pelo
qual a informacdo desorganizada se torna
cada vez mais organizada até que algum tipo
de equilibrio seja alcancado, e as conclusdes

Sao Cristévao (SE), v.21, n.2, p. 57-70, mai. /ago.2021




possam ser transferidas para a consciéncia
(RITTER; DIJKSTERHUIS, 2014).

Os comportamentos dos estudantes
eram variados e ndo foram suprimidos e
sim mediados pela professora para serem
aproveitados em beneficio do grupo. Esta
diversidade de comportamentos foi bem
aproveitada, trazendofluidez paraasinteracdes
e resultando em um trabalho mais rico. Um
exemplo foi quando alunos extrovertidos e
com pouca atencdo aos prazos trabalharam
colaborativamente com colegas timidos e
aparentemente mais responsaveis. Aos poucos
se deu a construcdo do conhecimento e as
dificuldades apresentadas durante o processo
foram superadas coletivamente. Segundo
Montes “a intervencdo docente precisa
acontecer nos momentos em que o professor
julgar necessdria a organizacdo do pensamento

Figura 2 — Organizacdo da Equipe

dos alunos e a construcdo do conhecimento
coletivo com base no significado social do
saber” (MONTES, 2016, p. 134).

As equipes foram divididas em 5 funcdes
(direcdo geral; direcdo de produgdo; diregdo
artistica; direcdo de contelddo e direcdo
de video) no entanto cada grupo tinha 6
participantes, este fato obrigou os grupos a
decidirem como distribuir melhor as funcdes.
A funcdo “diretor geral” foi ocupada pelo
representante de equipe, e assessorada pelo
“diretor de producdo”. Nas demais funcdes, 2
equipes optaram por ter 2 pessoas na fungdo
de “diretor de conteldo”, uma equipe optou
por ter 2 pessoas como “diretor artistico”. No
entanto a equipe, aqui denominada de “grupo
1” optou por ter 5 pessoas com funcdes
definidas e 1 integrante “multifuncional” como
suporte para todas as fungdes.

- @
Y e S

Fonte: Elaboracédo prépria (2021).

O grupo 1 foi a Unica equipe participante
que  conseguiu  produzir um  video
interdisciplinar, além de ter demonstrado a
presenca da criatividade e da colaboracdo em
todas as acdes durante o projeto. Os outros
3 grupos apresentaram uma produgdo com
caracteristicas nitidamente multidisciplinares,
sendo que o terceiro grupo apresentou uma
proposta mais artistica, porém ainda manteve
o formato padronizado.

O resultado acima evidenciou que, pelo
fato de o formato multidisciplinar na escola
tradicional ainda ser o padrdao oferecido aos
estudantes, a maioria dos grupos de trabalho
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inicialmente foram pouco flexiveis e originais,
replicando moldes pouco criativos. Este
resultadoconfirmaoquejafoiditoporWechsler
(1998) quando afirma que a flexibilidade e a
originalidade, sdo consideradas caracteristicas
criativas relevantes nos testes de avaliacdao da
criatividade.

No entanto, muitos progressos foram
alcancados durante o estudo, tendo como
exemplooprocessodogrupol,queapresentou
um produto final aparentemente ndo tdo
criativo, no entanto, teve indubitavelmente
a presenca da criatividade permeando todo
o processo de desenvolvimento do projeto,



desde a formatacdo do grupo onde os
integrantes criaram uma nova estratégia para
compensar o fato de existirem 6 participantes
para somente 5 fungdes, até para a construgao
de um roteiro colaborativo, demonstrando
gue a criatividade durante os processos de
organizacdo e producdo sdo fundamentais
para que se desenvolva o conhecimento
interdisciplinar.

Outro dado importante obtido na pesquisa
foi o processo de adaptabilidade dos alunos
durante o desenvolvimento do trabalho
colaborativo, que foi observado na anadlise
dos didlogos registrados no WhatsApp. Estas
anadlises revelaram que houve um processo de
aprendizagem conjunta, onde os alunos que
entendiam mais da tecnologia ensinavam aos
que dominavam menos O assunto e 0s que
tinham maior dominio sobre os conteudos
escolares dividiam orientacdes de como
conseguir melhores informacdes para o
projeto do video. Ocorreram também trocas
de informagBes com a professora/mediadora
estabelecendo uma relacdo na aprendizagem
reforcando a ideia de “parceiros solidarios”
gue enfrentam as problematizacdes e se
organizam de forma colaborativa e criativa em
busca da aprendizagem significativa (MORAN,
2003).

O WhatsApp ganhou outro significado,
pois inicialmente os estudantes ndo utilizavam
este aplicativo para fins pedagdgicos, o
Trello facilitou muito o acompanhamento
do processo e o Classroom complementou a
disponibilizacdo dos contelddos além do Zoom

que viabilizou as explicacdes mais detalhadas,
rodas de conversa e esclarecimento de duvidas.

Ficou evidente que especificamente
o smartphone, por ser de facil acesso no
meu campo de pesquisa foi o equipamento
tecnoldgico mais utilizado e de grande valia
para o trabalho colaborativo, ampliando o
espectro de comunicagao entre os integrantes
e a busca de informagdes, reunindo
consequentemente mais conhecimento. Esta
interacdo tecnoldgica, entre os participantes
proporcionou inclusive o confronto de ideias,
enriquecendo o resultado dos trabalhos.

A colaboracdo foiimportante para viabilizar
a troca de informacBes e para possibilitar
o desenvolvimento de um ambiente que
propiciasse a criacdo de novas solucdes,
as quais foram a base para o exercicio da
criatividade, que por sua vez, facilitou o didlogo
entre as disciplinas na construcdo de um
conhecimento interdisciplinar. Cabe ressaltar
que a criatividade se revelou presente em todo
0 processo, desde a organizacdo dos grupos
até a conclusdo, se fazendo perceber em todas
as etapas. Além disso, foi potencializada pelo
compartilhamento das ideias a medida em que
os estudantes pensavam juntos as solucdes
para as questdes praticas do cotidiano (HONG
e CHIU, 2016). No entanto, cabe salientar que
apesar de presente, a criatividade por si sé ndo
foi suficiente para promover o conhecimento
interdisciplinar na totalidade dos grupos,
sinalizando que estas praticas precisam se
repetir com maior frequéncia para quebrar o
padrao multidisciplinar.

Figura 3 — Diagrama da Abordagem Interdisciplinar da Pesquisa.
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Fonte: Elaboracao proépria (2021).
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Verificou-se que o alunado do contexto
desta pesquisa, costumeiramente ndo pensa
de forma interdisciplinar na escola, pois ainda
se encontram muito apegados ao modelo
multidisciplinar. Desta maneira éimportante que
a escola abra um espaco para que as vivéncias
do aluno sejam percebidas e conectadas aos
conhecimentos, onde um ird complementar o
outro (BACICH; MORAN, 2018).

Na visdo de Robinson (2019) a vida é
interdisciplinar, e os estudantes desta pesquisa
reforcaram  este  pensamento, quando
declararam que gostaram da experiéncia
e que acharam mais facil estudar desta
forma, mesmo num ambiente organizado
para a multidisciplinaridade. Os jovens
acrescentaram também que perceberam que
apos a continuidade da pratica interdisciplinar
na escola seriam capazes de trazer este
conhecimento para situacBes da vida real,
potencializando a interdisciplinaridade do
cotidiano.

Para Ashton (2016) o poder criador ndo
pertence somente aos grandes artistas e
inventores, e muitas vezes a criacdo ndo é
percebida porque estd dentro e em torno
dos seres humanos o tempo todo. Por isso, é
fundamental a troca, o didlogo. Diante disso,
¢ possivel afirmar que no contexto deste
estudo, foi relevante observar a colaboracdo,
a criatividade e a interdisciplinaridade como
agentes que transpassam as acles do dia a dia,
desde as decisdes mais simples até as escolhas
mais complexas. Além disso, ndo se podeignorar
a tecnologia como elemento potencializador
para integrar o conhecimento formal ao
conhecimento resultante das vivéncias do
alunado, onde significado e conhecimento
estejam em permanente didlogo.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver para os alunos do ensino
fundamental I uma sequéncia didatica
interdisciplinar com as tecnologias digitais,
a criatividade e a colaboracdo trazendo
significado para o conhecimento foi desafiador.
Ndo sé pelo momento inesperado vivido pela
Pandemia do COVID-19, mas por perceber
que os estudantes embora tendo todas as
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condicdes e disponibilidade para isso, vivem
engessados por padrdes fragmentados que
sao fortemente reforcados pela escola.

Neste estudo, buscou-se utilizar as
novas tecnologias para auxiliar a aquisicdo e
constru¢ao do conhecimento, num processo
colaborativo, onde o professor apenas foi um
mediador para os estudantes que assumiram
o protagonismo e a responsabilidade do
processo de construcdo do seu aprendizado.
Outro aspecto importante foi trazer a
aprendizagem por projetos para compor
a abordagem interdisciplinar ja que esta
apresenta caracteristicas que incentivam
a colaboracdo e buscam a solugdo de
problemas.

Inicialmente  acreditava-se  que a
criatividade poderia fazer a ligacdo entre as
disciplinas, mas durante o estudo percebeu-
se que a criatividade foi mais importante na
organizacdo do processo, criando solucdes
para entdo, depois disso, viabilizar o didlogo
das disciplinas.

Ja as tecnologias digitais revelaram-se
de extrema importancia para 0 processo
colaborativo, principalmente pelas limitacGes
impostas pela pandemia, pois forneceram
formas de comunicacdo que permitiram que
os alunos voltassem minimamente a rotina
escolar e para a convivéncia mesmo que virtual
de seus pares. Inclusive muitas vezes durante
as aulas percebia-se que as familias, mesmo
gue de longe, se envolviam com os conteldos
e colaboraram com seus dependentes.

O trabalho colaborativo ampliou o espectro
de acdo dos participantes e reuniu maior
volume de informacdes e conhecimento.
Inclusive esta interacdo, promoveu o conflito
gue resultou em novas ideias e facilitou a
divisdo das tarefas entre os integrantes.
Portanto, a colaboracdo  foi importante
para formar uma base que possibilitou o
desenvolvimento da criatividade, que por sua
vez esteve presente em todas as etapas do
estudo, desde a otimizacdo da organizacao
dos grupos até a conclusdo dos videos,
onde ocorreu a integracdo de disciplinas no
processo de construcdo do conhecimento
interdisciplinar.



O conhecimento interdisciplinar é um
caminho a ser construido. Mas, com a criacdo
de atividades e praticas interdisciplinares, o
formato multidisciplinar, que é dominante
e bem consolidado, aos poucos podera ser
substituido. Inclusive, foi relatado pelos alunos
participantes que estudar as quatro disciplinas
juntas foi mais significativo e enriquecedor do
gue as ver isoladamente.

Os questiondrios no Google Forms, o
mural do Classroom e os aplicativos Zoom e
WhatsApp mostraram-se eficientes para as
“conversas” e os “olhares” que o professor
precisa ter para compreender melhor as
necessidades de seus alunos, ja que no
ambiente online a expressdo corporal do
alunado nem sempre é facilmente percebida.
O aplicativo Trello foi importante para o
acompanhamento das etapas do processo
e cumprimento dos prazos. No entanto,
para que o professor utilize estes recursos
tecnoldgicos com eficiéncia é preciso que
este dé continuidade a sua formacgdo e assim
possa diminuir a distdncia entre a evolugao
tecnoldgica e as suas praticas pedagogicas,
gue também devem ser adequadas para a
comunidade que atende.

O método além de motivador para os
alunos, também se mostrou significativo pois a
medida que osestudantesganhavamseguranca
no que estavam fazendo mostravam-se mais
confiantes e assumiam a responsabilidade por
seus estudos, inclusive servindo de inspiracao
uns para os outros.

Ressalta-se ainda que neste estudo a
disciplina de artes foi o elemento de ligacdo
com as demais disciplinas, no entanto
esta abordagem pode ser adaptada para
qgualquer outro campo do conhecimento
gue deseje assumir a funcdo de ser o
conector. Além disso, é necessario assinalar
gue a complexidade deste tema abre a
possibilidade para que outros estudos
possam ser desenvolvidos a partir das
guestdes levantadas nesta pesquisa.
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