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Método ativo no ensino: construcao do jogo Cara a Cara nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Maker para comemorar o
centenario da Semana de Arte Moderna
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ARTICLE 1INFO ABSTRACT

A transdisciplinaridade no ensino esta cada vez mais presente ¢ faz com que os alunos criem
Received: 11 January, 2024 e produzam repertérios que vdo além da sala de aula. Desenvolver projetos que auxiliem na
cultura Maker e STEAM possibilita os jovens a aprimorarem suas habilidades. O objetivo
do projeto sera apresentar um método ativo com praticas pedagogicas na disciplina de
Lingua Portuguesa em cooperagdo com as aulas de cultura Maker para a construg@o do jogo
cara a cara que condecorasse os famosos que representaram o centenario da Semana de Arte
Keywords: Modernismo, Maker, Moderna. O projeto obteve_ etapas que nortearam.os gruPos de c?smdantes parg os estudos
Luadico, STEAM biogréficos, a leitura e andlise dos textos, o prototipo do jogo, a impressdo das imagens e a
construcdo. A atividade foi apresentada na feira cultural de um colégio privado em Sao
Paulo.
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La transdisciplinariedad en la ensefianza esta cada vez mas presente y permite a los

passos.igor88@gmail.com estudiantes crear y producir repertorios que van mas alla del aula. Desarrollar proyectos que
apoyen la cultura Maker y STEAM permite a los jovenes mejorar sus habilidades. El objetivo
ISSN 2007-9842 del proyecto sera presentar un método activo con practicas pedagogicas en la disciplina de
Lengua Portuguesa en cooperacion con clases de cultura Maker para la construccion del
© 2024 All rights reserved juego presencial que homenajeara a los personajes ilustres que representaron el centenario

de la Edad Moderna. Semana del Arte. El proyecto incluy6 pasos que guiaron a grupos de
estudiantes hacia estudios biograficos, lectura y andlisis de textos, prototipo del juego,
impresion de imagenes y construccion. La actividad fue presentada en la feria cultural de
una escuela privada de Sao Paulo.

I. INTRODUCAO

Propomo-nos neste artigo apresentar uma vivéncia em sala de aula por meio das Metodologias Ativas
e STEAM nas quais abarcam as disciplinas de Lingua Portuguesa e cultura Maker. A proposta foi desenvolver
uma representagao do jogo Cara a Cara para alunos do Ensino Fundamental II de um colégio privado na zona
leste de Sao Paulo, Brasil.

A intengdo foi elaborar uma sequéncia didatica que condecorasse escritores, pintores, escultores e
musicos que estiveram presentes na Semana de Arte Moderna em 1922 no Brasil.
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Esse evento ocorreu quando o Brasil passava por diversas modificagdes sociais, economicas e
politicas, representando o término da Primeira Guerra Mundial.

Em 2022 no Brasil foi comemorado o centenario da semana de Arte Moderna ocorrida em Séo Paulo
¢ marcada pelo modernismo, entre os dias 13 a 17 de fevereiro de 1922, o Theatro Municipal foi construido
em 1903 e teve sua inauguragdo dia 11 de setembro de 1911.0 recinto obteve grandes influéncias europeias e
Barroco do século XVII e reuniu artistas de diversas areas, entre escritores, pintores, musicos, intelectuais e
escultores. As apresentagdes serviram para declamar poesias, conferéncias e exposigdes. O evento acrescentou
nas mudangas de cenas culturais para sempre no pais, as portas abertas do Theatro Municipal fizeram com que
ideias e preconceitos modernistas fossem expostos de modo claro e objetivo.

O sagudo obteve exposi¢oes de pinturas e esculturas, com a criagdo de Anita Malfatti, Di Cavalcanti e
Victor Brecheret, as obras ocasionaram um rompimento com os padrdes estéticos da época e chocaram o
publico.

Em comemoragdo ao centenario, o colégio propds uma tematica de projeto para que os professores
pudessem trabalhar com assuntos relacionados a Semana de Arte Moderna. Em Lingua Portuguesa, os
estudantes aprenderam por meio de uma apostila elaborada pela professora da disciplina, breves biografias
sobre alguns famosos que estiveram presentes no Theatro Municipal. Contudo, fez-se necessario o uso das
Metodologias Ativas com o intuito de auxiliar o ensino aprendizagem de modo claro, lidico e dinamico.

Santos, Bardez e Marques (2020) desenvolveram um esquema que representa como as Metodologias
Ativas trabalham em parceria com a tecnologia no ensino. Os autores trouxeram as ponderagdes de Moran
(2015), professor da USP em Sao Paulo que explica sobre as aprendizagens mais profundas e que se constroem
em trés movimentos: o primeiro ¢ oferecido pela construcdo individual, na qual cada estudante efetua seu
caminho sobre a tematica fornecida, o segundo mostra-se com o trabalho em grupo, momento em que os
jovens aprendem com seus semelhantes, por fim o terceiro movimento ¢ dado, quando o aluno aprende com
pessoas mais experientes como os professores que assumem o papel de protagonistas e auxiliam neste
momento.
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FIGURA 1. Representagio sobre Metodologias Ativas.

A construcdo do jogo foi em parceria com a disciplina de cultura Maker, nessas aulas os alunos tiveram
aulas praticas no laboratdrio e em parceria com o professor, aprenderam por meio de uma apostila desenvolvida
pelo docente, a historia do jogo Cara a Cara e quais sdo as suas jogabilidades. Neste momento, os jovens
obtiveram um conhecimento compartilhado sobre a constru¢ao do jogo e foram desafiados a construirem seus
proprios Cara a Cara com materiais reciclaveis, madeira, palitos de churrasco, sorvete entre outros.
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O jogo Cara a Cara conhecido como “Guess Who” foi criado em 1979 e fabricado pela Milton Bradley
Company (adquirida pela Hasbro em 1984), o jogo foi langado no Brasil em 1986 pela empresa Estrela. A
forma de jogabilidade ¢ dada pela escolha de uma carta de personagem em que o adversario tenta descobrir
qual é. Durante o jogo, os jogadores se alternam com perguntas sobre a aparéncia do personagem e tentam
eliminar as opgdes incorretas em seu tabuleiro até que a Unica face restante revele a identidade da carta de
personagem escondida.

ILMATERIAL E METODOS

Segundo Lemes (2020), o modelo STEAM prevé a interdisciplinaridade de Artes, Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia e Matematica, auxiliando os jovens a ultrapassarem desafios e a inserirem-se no
mundo do trabalho. Esta metodologia surgiu nos Estados Unidos na década de 1990, o intuito era aumentar os
interesses dos alunos e ampliar os conhecimentos multidisciplinares.

Desenvolver propostas ludicas no ensino ¢ algo desafiador e requer estudos, pois € preciso que o
conteido a ser abordado tenha fundamento e auxilie academicamente o corpo discente. As Metodologias
Ativas auxiliam o professor a desenvolver conceitos e propostas que ajudem os alunos a serem os protagonistas
por intermédio do corpo docente. Com isso, os trabalhos trazem inovagdes e trazem conceitos inovadores ao
ensino.

Cotta (2023) professora titular da Universidade Federal de Vigosa, organizou conceitos do livro
Métodos Ativos do Ensino, Aprendizagem e Avaliagdo: Teoria a Pratica. Segundo a autora, as praticas sociais
¢ mediadoras na constru¢do do saber podem ser definidas como maquinas e programas que geram difuséo e
acesso ao conhecimento que compdem as tecnologias interativas como o desenvolvimento de softwares
trabalhados como meios de instrugdo, apoio e suporte as tarefas docentes.

Ao longo do projeto foram desenvolvidas oito etapas, nas quais serviram de suporte para a constru¢ao
do projeto e auxilio do jogo aos estudantes. A tabela a seguir, representa as etapas:

TABLA 1. Sequéncia didatica para ensinar os alunos a construirem o jogo.

Etapas Sequéncia didatica
1.2 Organizagdo de uma apostila para os alunos sobre a Semana de Arte Moderna.
2% Selecdo dos famosos a serem estudados: Anita Malfatti, Mario de Andrade, Oswald de

Andrade, Graga Aranha, Victor Brecheret, Menotti Del Picchia, Guilherme de Almeida,
Heitor Villa-Lobos e Di Cavalcanti.

3 Leitura das biografias sobre os famosos.

42 Construcao de resumos referente aos biografados.

52 Demonstragdo do jogo cara a cara nas aulas Maker.

6.2 Sugestdes de ideias para uma representagdo do jogo cara a cara.

7.2 Construgdes do jogo cara a cara com o rosto dos personagens da Semana de Arte Moderna.

8.2 Apresentacdo dos trabalhos.
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A primeira etapa destaca a organizacdo de uma apostila com 17 paginas, a qual foi feita uma curadoria
sobre a biografia de: Anita Malfatti (1889-1964), Mario de Andrade (1893-1945), Oswald de Andrade (1890-
1954), Graca Aranha (1868-1931), Victor Brecheret (1894-1955), Menotti Del Picchia (1892-1988),
Guilherme de Almeida (1890-1969), Heitor Villa-Lobos (1887-1959) e Di Cavalcanti (1897-1976). Nos textos
biografados eram apresentados brevemente sobre a vida dos famosos e suas principais obras.

A segunda e a terceira etapa constituiram na leitura das biografias e os aspectos literarios
relacionados a Semana de Arte Moderna, fazendo com que os alunos ampliassem seus repertorios ¢ pudessem
abordar as tematicas com mais propriedade. A quarta etapa partiu do conhecimento ja compartilhado pelos
alunos para a construgdo de resumos sobre cada especialista artistico que a apostila compunha. A quinta e a
sexta etapa foram por meio das aulas Maker, o professor elaborou um tutorial escrito aos alunos abordando a
historia do jogo Cara a Cara e possiveis ideias para a construgdo de um novo jogo que representasse o original.

A sétima etapa foi a “mao na massa”, apds os alunos aprenderem os conceitos literarios, aprimorarem
seus textos, utilizaram o espago Maker para dar vida aos seus jogos Cara a Cara, os alunos foram divididos em
grupos de até 5 alunos para que ideias e conceitos pudessem ser aprofundados com a ajuda dos amigos. Neste
momento foi notdrio o interesse e satisfacdo dos colegas ao construirem seus tabuleiros com papeldo, madeira,
palitos, papel Contact, entre outros. A impressdo dos famosos referente a Semana de Arte Moderna foram
feitas no espaco maker para que todos os alunos obtivessem as imagens com o mesmo padrdo. Contudo, cada
grupo ficou responsavel em criar suas proprias estruturas para que as cartas subissem e descessem.

Com o intermédio dos professores de Lingua Portuguesa e Maker, os alunos construiram seus jogos e
antes de chegar na oitava etapa, os alunos puderam jogar seus jogos e dos seus amigos, a proposta era fazer
com que as caracteristicas dos biografados fossem apresentadas para deixar o jogo mais instigante, pois uma
imagem so6 poderia ser abaixada se o aluno realmente soubesse sobre aquele famoso em caracteristicas fisicas,
musicais, literarias e artisticas. Com isso, a oitava etapa estava pronta para ser apresentada a outras salas do
colégio e até mesmo aos familiares dos alunos, antes mesmo de jogar, os alunos explicavam brevemente sobre
as imagens, apresentavam as principais caracteristicas fisicas e artisticas para as pessoas que ndo tinham
conhecimento para que o jogo pudesse ter inicio.

Segundo Santos, Bardez e Marques (2020) ressaltam a importancia do modelo STEAM ¢ auxiliar os
jovens a colocarem a m3o na massa, mas também atuarem em seus projetos de modo Uinico, cooperativo e
eficaz. As oito etapas desenvolvidas para a construgdo do jogo Cara a Cara demonstraram a participagdo dos
alunos tanto para os conceitos teéricos, quanto para produzir seus tabuleiros. As siglas do STEAM representam
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), esse modelo foi desenvolvido nos Estados Unidos
nos anos de 1990 devida a falta de interesse dos estudantes nas disciplinas de exatas, com isso, houve uma
caréncia de profissionais qualificados em algumas areas no mercado de trabalho. Com a inser¢do desses
conceitos no ensino, as contribui¢cdes como criatividade, resolucdo de problemas, comunicagao e colaboragao
alavancaram novas propostas e estudos trazendo motivagdo aos estudantes.

O uso das Metodologias Ativas e STEAM auxiliaram na constru¢do do jogo Cara a Cara para as
disciplinas de Lingua Portuguesa e Cultura Maker para os alunos do Ensino Fundamental II de um colégio
privado na zona Leste de Sao Paulo, sua historia teve inicio em 8 de setembro de 1969, o colégio tem cerca de
1.300 alunos, desde o Jardim de Infancia até o Ensino Médio, com mais de 35 salas de aula, a escola possui
sala de arte, laboratorio, sala de leitura, espaco Maker, sala de roboética e entre outros.
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FIGURA 3. Espago maker do colégio.

A atividade foi realizada por estudantes de 2 turmas do Ensino Médio, totalizando aproximadamente
66 alunos. Muitos dos trabalhos foram ornamentados de forma extremamente caprichosa, indicando interesse
relevante na execu¢ao da proposta. Alguns trabalhos foram inseridos no artigo para demonstragdo da proposta.

FIGURA 5. Imagens impressas dos famosos na Semana de Arte Moderna, construgdo para as bases.
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FIGURA 7. Construgao do tabuleiro com papelao pintado em azul-claro e montagem das personagens.

FIGURA 8. Construgao do tabuleiro pintado em bege e montagem das personagens.
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II1. RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio do projeto a intenc¢do foi proporcionar aos alunos uma vivéncia cultural, mas que ao mesmo
tempo incentivasse os estudos de modo claro, Iudico e dindmico. Desenvolver um jogo ou efetuar uma
representacdo de um conceito que auxiliasse o ensino-aprendizagem, requer planejamento, estudos e
experimentos.

A inser¢do da interdisciplinaridade se faz necessaria no ensino com o intuito de abarcar diversos
conhecimentos e que muitas vezes sdo levados para fora dos muros da escola. A construcdo do jogo Cara a
Cara fez com que os alunos conhecessem parte da historia do Brasil por meio da arte, musicas, esculturas,
textos que foram de suma importancia para a época e sdo representados até o dia de hoje.

As dinamicas efetuadas em sala por meio de Metodologias Ativas e Modelo STEAM mostram que
sendo bem utilizadas o corpo docente junto com o discente consegue desenvolver diversas ideias por meio do
aprendizado. As cinco areas do conhecimento que o STEAM proporciona como: investigar, descobrir,
conectar, criar e refletir fazem com que muitos trabalhos obtenham uma desenvoltura que transforma as aulas
e colabora para o crescimento académico e cultural dos alunos.

IV. CONCLUSAO

Por meio das Metodologias Ativas e Modelo Steam, os jogos Cara a Cara tiveram uma participagdo
efetiva de ensino de forma ludica e com proveitos de grande valia. O jogo pode trazer conhecimentos de mundo
aos alunos e auxiliou na criagdo. O trabalho em equipe, a interagdo entre os alunos ocorreram de modo
dindmico, ajudando os jovens a realizarem suas tarefas de forma ativa, prazerosa e com maior entendimento.
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