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RESUMO: O projeto tem como objetivo trabalhar a interdisciplinaridade na educagéo utilizando
como suporte métodos ladicos dando a missdo do protagonismo do aluno de modo que ele busque
estruturar o préprio conhecimento e reconhega a importancia do trabalho em equipe. Para isso foi
adaptado (remake) um jogo de tabuleiro de “batalha naval” com a adesdo das disciplinas de historia,
geografia, matematica e suas correlatas.

PALAVRAS-CHAVE. Interdisciplinaridade; métodos ludicos; remake.

THE USE OF INTERDISCIPLINARY GAMES IN NO LEARNING PROCESS: AN ADVENTURE BY
THE SEA OF DISCOVERY

ABSTRACT: The project aims to work the interdisciplinarity in education using as support playful
methods giving the student protagonism mission so that he seeks to structure his own knowledge and
recognize the importance of teamwork. For this, a “naval battle” board game was adapted (remake)
with the adherence of the disciplines of history, geography, mathematics and their correlates.
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INTRODUCAO

E nitida a necessidade do docente de buscar metodologias diferenciadas para despertar a
criticidade dos educandos sobre conceitos estudados na base curricular. No cenério da educacdo atual,
0s jovens apresentam pouco interesse e relagdo com a construgdo do conhecimento intelectual; estéo
condicionados a restringir-se apenas as influéncias da “cultura de massa” gerada através das agdes
midiaticas que chegam até os mesmaos.

Partindo da premissa que o protagonismo educacional atual é pautado e focado no aluno, no
discente, naquele que aprende, optamos por criar um projeto onde o aluno é o centro desse processo de
aprendizagem, propondo uma metodologia de aprendizagem atrativa e harmonica aos estudantes.

Trata-se de um jogo de tabuleiro pautado por um quiz de perguntas e respostas referentes as
disciplinas de histéria, geografia e matematica, além de curiosidades sobre a tematica abordada.

Com a prética do jogo o aluno tem acesso a conceitos tedricos estudados em aula de forma
ludica e com finalidade de instigar o espirito competitivo e estratégico que um jogo proporciona.

Nosso trabalho une o uso e o desenvolvimento das tecnologias com 0s processos de
aprendizagem, com o objetivo de apresentar aos alunos novas perspectivas e possibilidades de
aprender novos conteudos, novos conceitos e adquirir conhecimentos de uma maneira diversa, nova,
atrativa, e mais importante, com significado, com sentido, que faga, de alguma maneira, a diferenga
em sua histéria de vida.

MATERIAL E METODOS

O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma realidade cada vez mais pertinente no
processo de aprendizagem: o uso de tecnologias.



Cada vez mais se discute o paradigma: é possivel haver aprendizagem sem ensino, no sentido
da necessidade de se ter alguém que assuma o papel de “ensinante”? O contrario ¢ facil de imaginar a
resposta, e ocorre quando o que esta sendo ensinado ndo apresenta significacdo para quem esta em
posicdo de aprendiz. Logo, é possivel haver ensino sem aprendizagem. Acreditamos que também pode
haver aprendizagem sem que haja ensino, por meio da observacao e experimentacdo autdnomas.

Ainda no que tange a “cadeia ampla de mudangas”, esta perceptivel e palpavel a influéncia da
tecnologia nesse processo de aprendizagem. Alids, a tecnologia permeia hoje todos os aspectos da
nossa vida, gostemos dela ou ndo. Entdo, porque ndo torna-la uma ferramenta Gtil aos propdsitos da
educacdo? Porque ndo utiliza-la para nos servir, ao contrario do que acontece, muitas vezes, em que
nos tornamos meros “consumidores influenciados” por essa tecnologia?

Sendo assim, é possivel unir as ferramentas tecnolégicas disponiveis, numa gama de
estratégias de ensino, para que a aprendizagem seja atingida plenamente e seus objetivos alcangados.
O uso de tecnologia para o processo de aprendizagem permite o desenvolvimento da autonomia do
aprendente, habilidade essencial e primordial para nossos dias: a capacidade de “aprender a aprender”.
Através dessa habilidade, o “aprendente” pode, sozinho e a qualquer tempo, buscar informacfes e
transforméa-las em conhecimento, e através disso, modificar a realidade que o rodeia, multiplicando e
transformando esse conhecimento.

[...] Deter ou néo as habilidades para o uso de novas tecnologias, do
conhecimento e da informag&o define um marco claro para distinguir
povos, organizagOes, paises e regides, e [...] as sociedades poés-
industriais baseadas no conhecimento requerem uma forca de
trabalho competente no ambito da informatica. (ROMANI, 2012, p.
850)

O conhecimento e a habilidade de dominar as ferramentas de tecnologia certamente
distinguirdo as pessoas, entre aquelas que efetivamente as dominam, e fazem desse dominio uma
caracteristica essencial para a construcdo autbnoma e transformadora do conhecimento; e aquelas que
apenas consomem essa tecnologia, tornando-se mais suscetiveis as manipulagdes politicas,
econdmicas e sociais.

Antes de iniciar o jogo, foram apresentados os componentes do mesmo:

e Tabuleiros em forma de mapa.

o EmbarcacGes (Caravelas e Naus)

e Fichas estratégicas.

o Cartas de perguntas e curiosidades.
e Ampulheta.

o Canetas coloridas.

Procedimentos iniciais:

Iniciando dividindo as turmas em duas equipes de oito pessoas.

Aplicando o jogo: Entregar a cartelas aos grupos para preenchimento dos ataques e das
posicdes de suas embarcagdes.

E retomada das instrucdes.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

De modo geral, notou-se uma devolutiva muito positiva por parte dos alunos, que fomentaram
0 espirito de equipe no momento da decisdo sobre os ataques, mas também o entusiasmo no sentido de
competir com a equipe adversaria para poder vencer 0 jogo. As conversas entre 0s membros da equipe
eram sobre as estratégias que eles utilizariam para o proximo ataque e onde poderiam estar
“escondidas™ as embarcagOes adversarias.

Nosso tempo foi limitado, o que deixou o0s participantes um pouco chateados, mas
combinamos de marcar outra data apds o recesso escolar, e levar novamente o jogo até eles na unidade
escolar, para que possam jogar com mais participantes e aproveitar para colocar em pratica outras
estratégias.

CONCLUSOES

O projeto nos trouxe uma visdo de que é possivel realizar aulas diversificadas e atrativas para
0 processo de aprendizagem do estudante com materiais disponiveis em realidades condizentes com
muitas realidades de escolas publicas, cujo dificilmente se encontra aparatos tecnologicos avangados.

O jogo trouxe uma perspectiva considerada eficaz nas habilidades e competéncias do qual é
imprescindivel o trabalho em equipe e a autonomia do discente para suas responsabilidades em dmbito
escolar e social.
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