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INTRODUCAO

No contexto do ensino no Brasil, a integracdo entre disciplinas ainda enfrenta muitos
desafios, principalmente porque ainda é marcado por curriculos fragmentados e
desconectados. Essa organizacdo € insuficiente para atender as demandas sociais e reflete a
necessidade de uma formacao mais abrangente dos individuos (MORAES, 2022).

Ante a esta realidade as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Basica
(2013) asseveram que € necessario o desenvolvimento de a¢fes educativas multidisciplinares
e interdisciplinares no nivel médio brasileiro. E preciso formar sujeitos que consigam
perceber a possibilidade de se utilizar dos conhecimentos de diferentes disciplinas para
resolver problemas e compreender fendbmenos sob maultiplas perspectivas. Essa abordagem
facilita a integracdo de contextos e contribui para um processo educativo mais efetivo,
abragando a diversidade cultural (MENEZES, 2001).

Por muito tempo no ambito das discussfes pedagdgicas de nosso pais a aprendizagem
foi vista como repeticéo, atribuindo a responsabilidade pelo insucesso apenas aos estudantes.
Hoje, reconhecemos que osprofessores também desempenham um papel crucial no insucesso.
Entretanto, o ensino baseado nointeresse dos alunos é um desafio para muitos docentes, que
tém bastante divida para criar situacdes de ensino estimulantes.

Nesse sentido, os jogos didaticos surgem como agentes que podem contribuir para
estas mudancas, promovendo o desenvolvimento de estratégias, senso critico e confianca,

indo além de atividades de fixagdo. Nao ha uma férmula Unica de sucesso aplicavel a todos os
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professores e escolas. A diversidade de meétodos e ferramentas deve ser analisada
individualmente para ser usada de forma eficaz. E crucial considerar a realidade e os
interesses dos alunos, suprindo suas necessidades e auxiliando na conquista dos objetivos
(GONZAGA et al, 2017).

Adaptar os jogos didaticos as necessidades e realidades dos alunos, considerando sua
idade e conhecimento, é essencial. Esses recursos oferecem vantagens, como a identificacdo
de problemas de aprendizagem. No entanto, € fundamental compreender a funcdo e
aplicabilidade dos jogos para aproveitar seus beneficios plenamente (GONZAGA et al, 2017).
E justamente com a intencdo de entender melhor sobre a aplicabilidade do uso de tal recurso e
com vistas a uma abordagem multidisciplinar que nos propomos ao desenvolvimento desta
investigacdo tendo como objetivo: analisar as possibilidade e limites de uma abordagem de
ensino multidisciplinar por meio do uso do “Jogo das trés pistas” abordando contetidos das

disciplinas de Historia e Fisica.
METODOLOGIA

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e utilizou a Pesquisa-agdo como
procedimento. A pesquisa qualitativa analisa o fendmeno social considerando suas multiplas
dimensdes, enquanto a pesquisa-acdo envolve intervencdes reais, além da observacdo e
registro de dados (GIL, 2002).

O estudo foi realizado em uma Escola Estadual de Ensino Médio no municipio de
Ouricuri-PE, em duas etapas: observacdo ndo-participante de 4 aulas e execucdo de
intervencdo em mais 4 aulas, por meio de préaticas pedagdgicas direcionadas aos estudantes
do EJA-Mddulo I11. Houve integracdo entre as disciplinas de histéria e fisica, abordando os
contetidos de: Guerra Fria e corrente elétrica. Na conducédo destas aulas foi utilizando o jogo
didatico "Jogo Das Trés Pistas" como metodologia ativa.

Inicialmente, foram observadas duas aulas de cada disciplina para identificar os
contetdos abordados e o contexto da turma. Em seguida, foi elaborado um planejamento de
aula interdisciplinar que englobava os contetdos de ambas as disciplinas. Apds a aplicacdo da
primeira etapa do planejamento de aula, ocorreu por meio de aula expositiva e dialogada na
qual conduzimos um momento de debate a partir de questionamentos norteadores, envolvendo
os dois conteudos selecionados. Neste momento, buscamos deixar claro para os estudantes o
nosso propdsito educativo com aquela discussao, enfocando principalmente o sentido da

pratica multidisciplinar. Nas proximas duas aulas, ocorreu a aplicacdo do jogo mencionado.
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O material didatico utilizado foi elaborado de forma artesanal, com o uso de materiais
simples e alguns destinados ao descarte, como: sobras de madeira, barras de ferro, parafusos
e latas de aluminio. Foi confeccionada uma roleta de madeira com base giratoria, na qual
foram fixados grampos para prender 20 cartas contendo pistas. As cartas foram impressas em
folhas A4, e o contetdo das pistas foi editado no software PowerPoint.

Apo6s uma breve discussdo sobre aimportancia dos jogos didaticos e seu papel na
aprendizagem, foram apresentados 0s materiais eas regras da atividade. Foi enfatizado que
0 objetivo principal do jogo era a consolidacdo dos conhecimentos, por meio de uma
revisdo dos contelidos e conceitos previamente trabalhados.

Os alunos seriam divididos em dois grupos com mesma quantidade de integrantes.
No entanto, por decisdo dos préprios alunos, os grupos foram organizados por género, com o
grupo das meninas numericamente um pouco maior. Foram explicadas as regras do jogo,

incluindo a determinacgédo da ordem de participagdo dos integrantes e as regras de pontuacao.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o jogo, ficou evidente para nds que haviamos subestimado o conhecimento
dos alunos emrelacdo aos contetudos abordados. Ambos os grupos alcancaram pontuacGes
maximas na maioria das rodadas, dispensando a necessidade de recorrer as dicas mais
especificas para acertar. Apds cada rodada em que os alunos acertavam a resposta com
apenas uma dica, as demais dicas foram apresentadas e discutidas em relacdo a resposta
final. Ao todo, foram realizadas 20 rodadas, com o grupo das meninas alcangando a maior
pontuacéo.

No decorrer da atividade, os alunos demonstraram grande adesdo ao formato e uma
competicdo saudavel entre os grupos. Essa competicdo entre estudantes pode ser uma
ferramenta atil para aprimorar a aprendizagem, pois estimula o empenho e a dedicacdo dos
alunos (LEITE, 2003). No entanto, devido a limitacdo de tempo, ndo foi possivel realizar
umaavaliagdo conclusiva dos impactos da atividade ludica e da integragdo das disciplinas na

aquisicdo e fixacdo dos conteudos trabalhados.

CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que a implementacdo de aulas que vdo além do ensino tradicional
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proporciona aos estudantes percep¢fes mais abrangentes de formas de aprendizagem e
desperta seu interesse na aquisi¢do de conhecimento. Os jogos didaticos, como ferramentas
de ensino, podem complementar as limitacdes na abordagem de contetdos complexos ou
considerados chatos, além de auxiliar os professores a pensarem em abordagens mais
abrangentes para os conteudos.

No entanto, € importante ressaltar que a utilizacdo de jogos didaticos requer uma
compreensdo clara de sua funcéo e aplicabilidade por parte dos educadores. N&o existe um
jogo "pronto” que garanta 0 sucesso em todas as salas de aula (BARROS, 2019). Cada jogo
deve ser adaptado as necessidades e realidades dos alunos, levando em consideragdo fatores
como idade e nivel de conhecimento. E fundamental que os educadores analisem a
diversidade de métodos e ferramentas disponiveis e as utilizem de forma correta e adequada.

Além disso, a integracdo multidisciplinar também desafia os professores a trabalharem
em conjunto, superando a fragmentagcdo dos curriculos escolares. A interdisciplinaridade
permite a utilizacdo dos conhecimentos de varias disciplinas para resolver problemas e
compreender fenbmenos sob diferentes perspectivas. Essa abordagem contribui para um
processo educativo mais efetivo, abrangendo uma diversidade cultural e preparando os alunos
para enfrentar as demandas sociais.

A pesquisa realizada evidenciou a adesdo significativa dos alunos a atividade ltdica e
a conexao positiva entre os conteudos de disciplinas diferentes. Os resultados preliminares
indicaram que os jogos didaticos foram capazes de consolidar os conhecimentos trabalhados,
despertando o interesse dos alunos e promovendo uma competicdo saudavel entre os
educandos.

No entanto, para uma avaliacdo mais conclusiva dos impactos da atividade lidica e da
integracdo das disciplinas, sdo necessarias analises mais aprofundadas e tempo dedicado a
observagdo do comportamento e participagdo dos estudantes. Essa pesquisa inicial pode servir
como base para futuros estudos que explorem ainda mais os beneficios e potencialidades dos
jogos didaticos como ferramentas de ensino.

Em suma, a busca por aulas mais motivadoras, dinamicas e participativas requer a
utilizacdo de estratégias inovadoras, como o0s jogos didaticos, aliada a integracao
interdisciplinar. E necessario que os educadores compreendam o papel dessas ferramentas e as
adaptem de acordo com as necessidades e realidades dos alunos. Assim, poderdo proporcionar
uma educacgdo mais efetiva, preparando os estudantes para enfrentar os desafios da sociedade

contemporanea.
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