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RESUMO

No intuito de propiciar uma imersio criativa e inovadora na forma de trabalhar a tematica Agua
no Ensino Médio de maneira transdisciplinar, ludica e ao mesmo tempo que buscasse articular 0s
objetos de conhecimento pautados em objetivos diferentes, articulados entre as disciplinas, surge
essa proposta didatica que originou essa escrita. A gamificacdo, aqui compreendida como o uso
de elementos de games, no contexto de ndo jogos foi utilizada em formas de trilhas, envolvendo
diferentes componentes curriculares, das diversas areas, que dentro do seu contexto buscou por
meio de pistas, envolver os alunos da 12 série do Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica
(EMITec) no ano de 2022 com essa temética. O objetivo da atividade foi envolver e permitir o
dialogo entre os componentes Fisica, Biologia, Geografia, Quimica e Artes com a tematica,
visando propiciar essa articulacdo de saberes contendo pistas, narrativas, pontuagdes e regras
como alguns dos elementos da gamificacdo. Trata-se de uma pesquisa aplicada, com abordagem
qualitativa, explicativa, visando identificar e determinar os fatores que indicam a ocorréncia dos
fendbmenos cientificos imersos no cenario das disciplinas. A metodologia utilizada foi por meio
da aula mediada pelas tecnologias dos diferentes componentes curriculares, ofertar esses
elementos de forma a permitir que os alunos se envolvessem nas aulas e a partir dai fornecessem
as narrativas que foram analisadas por meio do chat e postagens no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) na aula de Iniciacdo Cientifica. Os resultados permitiram aos alunos
identificar e observar as relagfes entre os diferentes objetos de conhecimento, que ao serem
citadas nas aulas dos componentes curriculares puderam ser conectados a tematica, envolvendo
um projeto transdisciplinar. Concluimos que as trilhas gamificadas podem ser um étimo recurso
pedagogico de articulagdo de temas, permitindo que os alunos se envolvam nos conteldos
propostos e que interajam inclusive a partir de atividades com o uso de tecnologias educacionais,
como foi o caso deste relato.
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